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32.000 värin näyttö, yhteensopiva kaikkien Game Boy-pelien kanssa. 
Myynti; leluliikkeet ja -osastot, sekä kodinelektroniikkaliikkeet kautta maan. Markkinointi; Agerex Oy, puh. 09-5607 2690. 


läme Boy Color"M ovat rekisteröityjä tavaramerkkejä. Kaikki oikeudet pidätetään. 
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Lapsellista peliä? 


Tv-pelien väkivaltaistuminen ei ole kovinkaan mut- 
kikas prosessi. Maailmassa, missä monet ovat valmiita 
tekemään mitä vain saadakseen hieman kuuluisuutta saa 
valmistautua melkoisiin karmeuksiin, eikä pelimaailma- 
kaan ole poikkeus. Aina löytyy niitä, jotka eivät omaa tar- 
peeksi mielikuvitusta luodakseen kuuluisuutta *todellisin” 
keinoin - onhan niin paljon helpompaa valita yksinker- 
taisin tie. 

Kun Midway päätti kehittää toimintapelin mutta 
ymmärsi jäävänsä kakkoseksi Capcomin kontrollille ja 
suunnittelutyölle, he sulloivat pelinsä täyteen limaisia 
gore-efektejä ja joka suuntaan viuhuvia irtojäseniä. Kun 
SCi halusi markkinoida tulevaa rallipeliään mutta huomasi 
Segan saavuttaneen rallin johtoaseman, annettiin pelaajille 
kyseenalainen riemu jyrätä jalankulkijoita asfalttiin hur- 
jastelun lomassa. 

Aiheettoman väkivallan tuomittavuus on itse- 
stäänselvyys. TV-peleihin hiipivästä väkivallasta voit lukea 
tämän numeron artikkelista "Vaarallista peliä”. Hen- 
kilökohtaisesti pidän väkivaltaisia pelejä ennen kaikkea 
valheellisina. Juuri siksi ärsyynnyn väitteistä, joiden mu- 
kaan TV-pelejä pidetään sitä kypsempinä mitä raaempia 
ne ovat. Kun Nintendo yllättäen salli Mortal Kombat II:n 
julkaisun sensuroimattomana Super NES - muodossa, sa- 
nottiin konsolin vallanneen uuden käyttäjäkunnan van- 
hempienkin pelaajien keskuudesta. 

Eräs ehdotus lasten suojelemiseksi väkivaltaisilta 
peleiltä on ollut ikärajojen asettaminen peleihin. Ironista 
kyllä "aikuisista? pelaajista löytyy monia, jotka janoavat 
kuvaruudulle roiskuvaa verta mutta halveksuvat Nin- 
tendon lapsellista” Super Mario 64:sta ja Pokemonia. 
Legend of Zelda: Ocarina of Timen mollaaminen ja 
Shadowmanin varaukseton kehuminen samaan hengen- 
vetoon suorastaan jo suututtaa. 

Henkilökohtaisesti koen Pokemonin ohjastamisen 
Pallet Townissa paljon miellyttävämmäksi kuin zombien 
teurastamisen Raccoon Cityn kujilla. Mitä sillä on teke- 
mistä lapsellisuuden kanssa, sitä en tule koskaan ym- 
märtämään. 

Veikko Malmivaara 
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Ahkeruus on ilomme ja aurinko tuhomme. 
-Vanha konsolipelaajien sanonta. Niin- 
hän se on, että pelaaminenkin maistuu 
paremmalta, kun ulkona sataa vettä, 
räntää tai lunta eli ilma ei ole ns. kaunis. 
Kesä on aikaa, jolloin hoidetaan ko- 
vettumat peukaloista ja laitetaan kieli 
takaisin suuhun. Syksyllä ohjainten 
naputus voikin alkaa uudella innolla 

(ja nahalla!). 


Hei! 


Ensinnäkin, olen todella tyytyväinen Super 
hyvään lehteenne. 

1. Onko peliin Driver mitään fuskuja tai 
muuta vastaavaa? 

2. Minne PILAKONSOLI on mahtanut 
kadota? 

3. Onko Resident Evil 3 yhtä hyvä kuin 
edeltäjänsä? 

4. Onko South Parkia PSX:lle? 


T: Ikuinen faninne! 


Kiitos, tyytyväiset asiakkaat ovat suuri 
ilomme. 
1. Onpa hyvinkin, esim. osoitteessa 
http://www.cheatcc.com 
2. Voimia keräämään. 
3. Varmasti, jos tykkää edeltäjistä. 
4. Jos ei vielä, niin ainakin tulossa. 
Yllämainitulta saitilta löytyy tietoja myös 
tulevista pelijulkaisuista. 

SuPo 


Miksi? 


Miksi, siis miksi täytyy haukkua muiden 
pelikonsoleita? Ilmeisesti ette ole 
tyytyväisiä omaan konsoliinne, koska 
teidän täytyy haukkua ja yrittää todistaa, 
että muiden konsolit ovat huonompia. Itse 
en hauku mitään konsolia, koska tiedän 
muutenkin, että oma konsolini on paras 
(jota en kuitenkaan järkevistä syistä 
paljasta). 

Gameman 


Hyvä kysymys, vaikkakin yllättävän 
moni kysymysmerkkiin päättyvistä 
lauseista alkaa sanalla miksi. Miksihän? 


SuPo 
Moi SuPo! 


1. Onko Metal Gear Solidiin mitään 
koodeja netissä, jotka toimii ilman 
Exploreria ja jos on niin missä? 

2. Mitkä ovat viisi parasta peliä, jotka olette 
arvostelleet (parhausjärjestyksessä)? 


Super Power toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 
osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 

Super Power/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
33101 TAMPERE tahi superpower&egmont-kustannus.fi 


3. Mitä RPG tarkoittaa? 

4. Voiko Playstationilla pelata Playstation 
2:n pelejä? 

5. Entäs toisinpäin? 

6. Mikä näistä on paras peli (mielestänne)? 
Metal Gear Solid, Parasite Eve, Tomb 
Raider 3 vai Silent Hill? 


Ps. Super Power on paras pelilehti! 
PPs. Voisitte kuitenkin suurentaa 
pelivinkit- palstaa. 

Markus 


1. Katso yllämainitusta osoitteesta. 
2. Voi sentään! Tällaiset kysymykset 
saavat aina toimituksessa aikaan 
tuntikausien kiistelyn pelien 
paremmuudesta. Yksi on sitä mieltä ja 
toinen tätä jne... Mutta Ze/da, Metal 
Gear Solid, Type 4, Ape Escape ja 
Driver kuuluvat ainakin minun 
suosikkeihini. Mutta kuka minä 
olenkaan? 
3. Role Playing Games elikkä 
roolipelejä. 
4. Ei. 
5. Kyllä. 
6. Ah, no sanotaan nyt vaikka Metal 
Gear Solid. 

SuPo 


Moi SP 


1. Teillähän on erikoisrakenteisia sinisiä 
PS-konsoleita. Voiko niitä ostaa? 
2. Voiko PS 2:sella pelata kaikkia 
(Amerikan, Euroopan ja Japanin) pelejä? 
3. Mikä näistä kannattaa ostaa: Metal 
Gear Solid, Silent Hill vai RE2? 
4. Mitä CD-soundtrackeja teillä on 
toimituksessa? Maksavatko ne saman 
verran kuin muut musiikki cd:t kun niitä 
tilaa esim. peliliikkeistä. 
5. Mikä on Solid Snaken tupakkamerkki? 
6. Kuinka paljon kirjeitä teille tulee 
toimitukseen kuukausittain? 
7. Onko Silent Hill ankea pimeytensä 
takia? 
8. Enemmän julisteita! 

T: Jhufe 


1. Ei ainakaan Suomesta. 

2. Tuskinpa. 

3. Kaikki!!! 

4. Toimituksessa ei tällä hetkellä ole 
juuri mitään, mutta sen sijaan Hei mä 
palautan tän huomenna-nimisellä 
heppulilla sitäkin enemmän. 
Tilauspaikasta riippuen ehkä jopa 
hiukan enemmän. 

5. No sehän on tietysti M... ai niin 
mutta EU-direktiivithän kieltävät 


kaikkien syöpää aiheuttavien 
kääryleiden mainostamisen. 
6. Hyvin pitkälti ja mitä pisimmälti 
sanottuna PALJON! 
7. Selaa lehteä eteenpäin niin tiedät! 
8. Katsotaan nyt... 

SuPo 


Hei SP! 


Kerroitte SuPossa 9/98, että Banjotooie 
julkaistaan tänä vuonna , mutta siitä ei 
ole kuulunut vielä mitään, milloinkahan 
se julkaistaan ja tuleeko siitä ennakkoon 
mitään juttua? 


Valitettavasti pelivalmistajat puhuvat 
joskus ns. läpiä päähänsä ja me 
vaivaiset toimittajarukat joudumme 
uskomaan heidän juttunsa ja 
painamaan ne vielä lehteen. No netissä 
pelin julkaisun arveltiin ajoittuvan 
vuoden 2000 alkuun. Juttu tulee yhtä 
varmasti kuin pelikin. 

SuPo 


Moi SuPo! 


Ajattelin minäkin kantaa korteni kekoon 
tässä konsolisodassa, jota olen seurannut 
sivusta kieltämättä aika huvittuneena. 
Toivon vain, ettei tämä riitely siirry sanoista 
tekoihin. Mulla ja vaimollani on tällä hetkellä 
pleikkari ja 8-bittinen Nintendon 
aasialaisversio, jolla voi konvertterin avulla 
pelata perus-Nintendon pelejä. Meillä oli 
N64, mutta taloudellisten ongelmien takia 
meidän oli pakko myydä se ja 4 peliä tippa 
silmässä pois. Vaikka sekä pleikkarin että 
Nipa64:n konsolit ovat jokseenkin 
samanhintaisia uusina, niin pelien hintaero 
on sitäkin suurempi. Siksi päädyimme 
nykyisiin (7/99) konsoleihin. Segan 
konsoleista ja peleistä en sano mielipidettä, 
koska mulla ei oo ollut mahdollisuutta edes 
koekäyttöön (mielenkiintoista kyllä olisi). 
Muistan, kun siskoni oli tyttärensä kanssa 
kylässä. Tyttö tietysti innostui pelaamaan 
Spyroa, kunnes äiti komensi lähtemään 
kotiin. Tyttö esitti toivomuksen konsolin ja 
etenkin Spyro-pelin hankkimista kohtaan, 
mutta äiti kieltäytyi sanomalla, että rahaa 
tarvitaan paljon tärkeämpiin ostoksiin. 
Varmaan arvaatte miten tyttö reagoi siihen. 
Yhteenvetona voi siis sanoa, että raha 
ratkaisee sen, minkä konsolin hankkii. 
Varmasti jokaisella konsolilla on omat hyvät 
puolensa, mutta yhtä varmasti raha 
vaikuttaa myös pleikkarin suosioon. Toivon 
muiden lukijoiden kommentteja asian tähän 
puoleen. 


T:Peluri 
Siinäpä se. Lähetelkäähän 
kommentteja! 
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NINTENDO 
KEHITTÄÄ 
VERKKOA 


JUURI KUN LUULIMME ETTÄ Nintendo ei 64DD:n jälkeen 
ehtisi hetkeen tarjota mitään uutta, iski yhtiö kehään suunnitelman- 
sa kauan viipyneestä levykeasemasta. 


64DD julkaistaan joulukuussa yhdessä Expansion Pakin ja sisäänra- 
kennetun modeemin omaavan kasetin kera. Tämän paketin avulla 
saattavat kaikki japanilaiset 64-pelurit kytkeytyä Nintendon erikois- 
suunniteltuun EnterNet - verkkoon. 


EnterNetissä on mahdollista ostaa kokonaisia pelejä tai pelkkiä päi- 
vityksiä jo julkaistuihin sellaisiin. Mahdollisuuksiin kuuluu myös verk- 
kopeli, keinojen ollessa lähes yhteneväisiä vastaavaan toimintaan 
Internetissä. 


Ainoat paljastetut 64DD-pelit ovat jättisimulaattori Kyojin no 
Doshin, golfpeli ja Mario Artist - sarjan kolme osaa. F-Zero X:n päi- 
vitys on työn alla, yhdessä kauan odotetun Legend of Zelda: Ocarina 
of Timen kanssa. Viimeksi mainittu esiteltiin ensi kerran suurelle ylei- 
sölle elokuun Space World '99 -messuilla. 


EnterNet antaa eväät myös virtuaalilehtien lukemiseen ja soundc- 
lipien imuroimiseen. 


Suunnitelmat 64DD:n lanseeraamiseksi USA:n ja Euroopan mark- 
kinoille ovat pysyneet toistaiseksi pimeässä. Nintendon suunnitelmat 
noin 500 O0O 64DD:n myynnistä viittaavat siihen, että Dolphin tul- 
* laan saattamaan EnterNetiin sopivaksi. Näin aikaan saatu jättimäi- 
nen verkko valmistuisi yhdessä luvatun 128-bittisen konsolin kera. 





PLAYSTATION 2 


JA TOKYO GAME SHOW 


o E3 oli Sonyn ja Emotion Enginen voimannäyttö, mutta jokin 
JE PlayStation 2-konsoli ei ja ainoa saatavilla ollut peli oli 
Gran Turismo 2:n päivitetty versio. Hiljattain Sonyn Ken Kutaragi tie- 
dotti, että syyskuun Tokyo Game Showssa PlayStation 2 tullaan esit- 
telemään täydessä muodossaan - yhdessä uuden pelin kera. Saadak- 
seen suuren yleisön huomion Sony on varannut jo ennakkoon 
messujen suurimmat näyttelytilat. 






kehitteillä. Virallista 
hän ei silti sa- 





Kun Legend of Mana ilmestyi PlayStationilla, se he- 
rätti vanhan koulukunnan roolipelaajien huomion. Sgu- 
are ei aio jäädä lepäämään laakereillaan, vaan klassi- 
kon jatko-osa on jo tulossa. Chrono Cross on jatkoa 
Chrono Triggerille, äärimmäinen matka ajan ja tilan lä- 
pi. 

Pelin päähenkilöiden, Sergen, Kidin ja Yamanekon ole- 
mukset paljastuivat jonkin aikaa sitten japanilaisen 
Shonen Jump -lehden julkaistua hahmoja esittäviä ku- 
via. Erona alkuperäisiin hahmoihin lienee lähinnä se, et- 
tei Akira Toriyama ole ollut mukana kehitystyössä: 
Toriyama ei ole osallistunut Sguaren projekteihin sitten 
Tobal 2:n. Myöskään alkuperäinen käsikirjoittaja Yuji Ho- 
rii ei ole Chrono Crossin takana, syynä on miehen 


pinimen Clash Card 
ters on -kuten ni- 


täydellinen keskittyminen Dragon Guest VII:n ohjel- | Ve aa 
mointiin. Heidän sijaansa päävastuu pelistä laskeutuu L a EA 
Nobuteru Yuukin ja Hironobu Sakaguchin harteille. i issa. Onko pakko 


Yuuki on ollut aiemmin mukana tekemässä anime-sar- 
ja Record of Lodoss Waria, Tail Concerto -roolipeliä ja 
Sguaren klassikkoa Seiken Densetsu 3:a. 
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NINTENDON JA SOUAREN 
RIIDAT OHI? mäen 


olemmat yritykset kiistävät julkisuu- 
dessa jatkuvasti välillään vallitsevat 
antipatiat, mutta Sguaren hylättyä Nintendon 
ja loikattua Sonyn leiriin pelimaailma ei ole 
ollut entisensä. Nintendo 64 -pelaajat kai- 
paavat yhä uusia osia Sguaren klassisiin pe- 
lisarjoihin, kun taas PlayStation -väki odottaa 
kaikessa rauhassa Final Fantasy VIII:n, Le- 
gend of Manan ja Chrono Crossin ilmaantuvan 
konsoleihinsa. Niinpä Sguaren toiveet Nin- 
tendon Dolphinin suhteen iskivät kuin sala- 
ma kirkkaalta taivaalta Tokiossa pidetyssä 
konferenssissa. Eräs Sguaren puolestapuhujista paljasti, että neuvotteluissa keskusteltiin mahdollisuudes- i 
ta kehittää Dolphin-peli PlayStation 2:n rinnalla. Yllättäen Nintendo -leiri maailmalla sai toivonsa takaisin. 
Kenties Cid ja Chocobo palaavat yritykseen jossa varttuivat, ehkä Mana -puu tunkee juurensa ikuisiksi ajo- 
iksi Nintendon merkkiä kantavaan konsoliin... Vaikka Sguaren neuvotteluhalukkuus on omiaan nostatta- 
maan toiveita, ei tämä ainakaan toistaiseksi ole johtanut mihinkään. 








EUROCOM 


aughty Dog -työryhmä, joka on ollut 
kaikkien Crash Bandicootien takana, 
luopuu holhoamastaan sarjasta. 

Punaisen otuksen uusi hallitsija on Euro- 
com. Firma on ollut aiemmin mukana mm. 
Duke Nukem 64:n, War Godsin ja Machine 
Hunterin teossa, mutta heillä on kokemu- 
sta myös toiminta- ja tasohyppelypeleistä. 
Myös Disney-peli Hercules kuuluu Euroco- 
min menneisiin työsarkoihin. 

Crash Bandicoot 4:n työstäminen on jo al- 
kanut, mutta julkaisupäivämäärä pysyy yhä 
hämärän peitossa. 





3-vuotias Billy Mitchell pelasi Pac-Mania kuusi tuntia ÄTYS 
Fort Lauderdalessa sijaitsevassa pelihallissa. Nyt hänen ei MAAI LMAN E N N 

enää tarvitse pelata kyseistä, legendaksi muodostunutta peliä. 

Hän löi edellisen maailmanmestaruuden saavuttamalla 3 333 PAC-MAN ISSA 


360 pisteen maksimimäärän. Mitchell, joka on myös Don- 
key Kongin hallitseva maailmanmestari, oli ylpeä. 

-Minun oli pakko olla ensimmäinen, hän kertoo. - Kun Neil Armstrong käveli kuussa, asia oli 
samoin. Jälkeen tulevien määrä ei haittaa, mutta Armstrong muistetaan aina siitä, että hän oli en- 
simmäinen ihminen kuussa. 

Mitchell tullaan mainitsemaan Twin Galaxies-yhtiön virallisen TV-pelien ja flippereiden en- 
nätysten kirjan ensi vuoden painoksessa. 
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MARIO SAI 
OMAN KADUN 


ykymaailmassa käy yhä vaikeam- 

maksi erottaa mikä on mainosta ja 
mikä ei, kun suurinpiirtein kaikki alkaa 
olla rahalla ostettavissa. Göteborgin lie- 
peillä Kungsbackassa pitää majaansa 
Bergsala, Nintendon vanhin ruotsalainen 
maahantuoja, osoitteessa Marios gata 21. 
Aiemmin heidän postiosoitteensa oli 
Energigatan 27, mutta 19. kesäkuuta yh- 
tiö sai Kungsbackan kunnalta luvan ni- 
metä kadun uusiksi Nintendon hahmon 
kunniaksi. Bergsala vastaa yksin kaikista 
kustannuksista, joita nimenvaihto ai- 
heuttaa. 


- Me juhlimme yhtä maailman tunnetuimmista hahmoista, kertoo Owe Bergsten, Bergsalan yksi omistaja ja 
konsernijohtaja. Mariolla ja Bergsalalla on pitkä yhteinen historiansa ja Mariolla on ollut suuri vaikutus 
Nintendon menestyksiin Ruotsissa. On upeaa päästä osoittamaan arvostustamme nimeämällä oman katumme 


Marion mukaan. 


Se mitä kadun muut yritykset ajattelevat asiasta, ei ole vielä selvää. 


Mitenköhän lienee Suomessa, tullaanko kaupunkien tärkeimpiä katuja ikinä nimeämään esimerkiksi Muumien 
mukaan? Vai onko kyse vain siitä, millä yrityksellä kulloinkin sattuu olemaan eniten varaa? 





ROMERO EI TEE 
RESIDENT EVILIA 


auhufilmien ohjaaja George Romero ei ole enää mukana 

Resident Evilin filmausprojektissa. Huolimatta menestyk- 
sekkäästä Resident Evil 2:n mainosfilmistä, Capcom ei ole 
tyytyväinen Romeron pelifilmi-ideoihin. Anonyymi taho ra- 
portoi nettilehti IGN:ään Romeron mm. halunneen zombien 
käyttävän aurinkolaseja ja yrittäneen lisäillä muitakin juttuja, 
jotka eivät sopineet alkuperäisen peli-idean tunnelmiin. 

Eräs Capcomin edustaja oli täysin pettynyt siihen, ettei yhte- 
istyö toiminut. 

- Alusta alkaen olimme hyvin innoissamme saadessamme Ro- 
meron ohjaamaan filmiä. Erityisesti innoissaan oli Yoshiki 
Okamoto, joka suorastaan rakastaa hänen elokuviaan. 

Toinen lähde antaa ymmärtää, ettei Capcom ollut täysin 
tyytyväinen myöskään Romeron käsikirjoitukseen, joka ei ol- 
lut tarpeeksi kiinnostava ja aivan liikaa hänen aiempien fil- 
miensä kaltainen. 

Constantine Pictures jatkaa ku..enkin työskentelyä filmin 
tuotannon parissa ja valmista pitäisi syntyä 2001. 


SUPER POWER 


EIDOS JUL- 
KAISEE 
DRAGON 
GUESTIA 


VI asemiaan USA:n 
ja Euroopan pelimarkkinoilla, 
Eidos aikoo nyt tunkeutua kannetta- 
vien pelien markkinoille. Mutta 
keskinkertaisiin lisenssipeleihin lu- 
ottamisen sijasta Eidos on lähesty- 
nyt Enixin roolipelimestareita, mikä 
suurella todennäköisyydellä johtaa 
Game Boy Colorin Dragon Ouest 
Monstersin Euroopan julkaisuun en- 
si vuoden alkupuolella. 

Eidoksen kiinnostus kannettaviin 
konsoleihin ei ole kovin kummallis- 
ta. Kyseessä on tätä nykyä varsin 
kannattava ja tuottava markkinakoh- 
de ja lisääkin Game Boy -pelejä on 
odotettavissa Eidokselta jatkossa. 





Teatterikauhua 


Jos satut olemaan Toki- 
ossa 25. elokuuta, älä 
missaa .Resident Evil 
-konserttia, jonka Capcom 
aikoo järjestää. Tokion uu- 
si filharmooninen or- 
kesteri on paikalla esittä- 
mässä musiikkisovituksia 
Resident Evil -sarjasta. 
Konsertin yhteydessä pe- 
lin tuottaja Shinji Mikami 
tulee osallistumaan pane- 
elikeskusteluun. Capcom 
tulee samaan aikaan 
myös esittämään filmio- 
sioita ja musiikkinäytteitä 
Resident Evil 3:sta, jonka 
pitäisi tulla julki myöhem- 
min tänä vuonna. 


GT myyntiin 

GT Interactiven viime vuo- 
si ei sujunut erityisen tu- 
ottoisasti. Nyt firma ha- 
kee apua ulkopuolelta 
selvitäkseen — vaikeuk- 
sistansa. Kiitos Driverin 
menestyksen ja tulossa 


» olevien suurten pelien, yh- 


tiön johto ei kuitenkaan 
pelkää tosissaan kon- 
kurssin mahdollisuutta, 
mutta näyttäisi kuitenkin 
siltä, että jokin muu yhtiö 
saattaa ostaa GTI:n taikka 
sulauttaa sen itseensä. 


Final Fantasy 

saa äänet 

Final Fantasy -elokuvan 
ensi-ilta on luvassa ke- 
säksi 2001, mutta Sgu- 
are on jo nyt julkistanut 
joitakin näyttelijöitä, joiden 
ääniä tullaan kuulemaan 
päähenkilöillä. Näitä ovat 
Alec Baldwin, Donald Sut- 
herland, James Woods 
ja Steve Buscemi, jotka 
ovat jo varmoja, mutta 
Sguare kuuluu olevan yh- 
teyksissä myös Brad Pit- 
tiin, joka ulkonaisesti 
muistuttaa paljon filmin 
päähenkilö Greytä. 
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PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Nintendo 
KEHITTELY Camelot 
LUONNE Urheilu 





jo Golf 


ENNAKKOSILMÄILYT 








Jos Mario Golf muistuttaa 
PlayStation-nimike 
Everybody's Golfia, se kenties 
johtuu siitä, että pelit ovat sa- 
man suunnitteluporukan tuot- 
teita. Mutta tällä kertaa 
Camelot on luonut pelin sellai- 
sille, jotka haluavat pelata 
golfia ainoastaan kotonaan. 


Erotuksena monista muista pelei- 
stä, jotka yrittävät simuloida urhei- 
lulajeja, Mario Golf ei pyri olemaan 
liian realistinen golfpeli. Ei tarvitse 
edes olla pelannut oikeaa golfia 
selvitäkseen läpi tästä pelistä, joka 
sopii niin nuorille kuin iäkkääm- 
millekin, kiitos yksinkertaisen 
käyttöliittymän ja Mario Partya 
muistuttavan grafiikan. Peli tosin 
on kaukana yksinkertaisesta ja tar- 
joilee sekä vaihtelua että peli- 
systeemin, joka sopii yhtähyvin 
vasta-alkajille ja kokeneille pelaa- 
jille. 

Pelaaja voi alussa valita kymme- 
nestä pelikelpoisesta hahmosta - 
mm. Mario, Luigi, Wario ja Yoshi - 
joilla kullakin on omat pelityylin- 
sä, ja pelin kuluessa voi löytää li- 
sääkin hahmoja. 

Grafiikka, joka on sarjakuva- 
maista, perustuu kolmiulotteisille 
polygoneille, joista muodostuu us- 





PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Sony 
KEHITTELY Naughty Dog 
LUONNE — Kilpa-ajo 





kottavan näköisiä ratoja ja rehevää 
ja viheriöivää kasvistoa. Peliin 
kuuluu kuusi erilaista rataa, joilla 
on kaikkiaan 108 reikää plus joita- 
kin piilotettuja, joita löytää pelin 
kuluessa. Mario Golfin radat poh- 
jautuvat erilaisten Mario-pelien 
maailmoille. Legend of Zeldasta on 
Nintendo ottanut päivänvalon, jo- 
ka — vaihtelee pelin kuluessa. 
Sääolosuhteet ja golfpallon kulloi- 
nenkin sijainti vaikuttavat merkit- 
tävästi pelin kulkuun. 

Mario Golf rakentuu pitkälle hi- 
ottuun ohjaussysteemiin puttaus- 
ten ja erilaisten lyöntitapojen osal- 
ta. Saattaa ottaa aikansa oppia pe- 
lin kaikki säännöt, mutta vasta ne 
tuntemalla pelistä saa sen kaikki 
hienoudet irti. Myös yksityiskoh- 
taiset ympäristöt saattavat olla hui- 
maavia ensialkuun, mutta täysi 
vasta-alkajakin pääsee kyllä hiljal- 
leen kokeilemalla pelin makuun. 

Mailatyypin, tuulen ja maas- 
tomuotojen huomioon ottami- 
nen sekä se, että pelaajana saat- 
taa olla pieni dinosaurus tai joku 
muu mielikuvitusotus, muo- 
dostavat Mario Golfin varsinai- 
sen haasteen. Tietyt olosuhteet 
ovat ärsyttävän vaikeita pallon 
reikään saamisen kannalta, vaik- 
ka peliin suhtautuisi kuinka va- 


Crash Team Racing 


Syksyllä on PlayStationille tu- 
lossa jälleen suosittu Crash 
Bandicoot. Crash Team 
Racing on kilpa-ajopeli, joka 
perustuu — täysin = uudelle 
systeemille. Se näyttää myös 
perustuvan melkoisen paljon 
Mario Kart 64:lle. 


Suosittu Crash palaa Play- 
Stationille. Ja ne jotka ovat nähneet 
hänen uuden nopean kilpa-ajope- 
linsä, sanovat sen olevan graafi- 


sesti todella hienon verrattuna ai- 
empiin peleihin. Mutta pelin sano- 
taan myös muistuttavan kenties lii- 
kaakin Mario Kart 64:ää. 

Naughty Dogin suunnittelijat, 
jotka ovat vastanneet myös aiem- 
mista Crash-peleistä, eivät ole suo- 
raan ottaneet kantaa koipiointivih- 
jauksiin. Juoni kulkee siten, että 
hullu tiedemies Nitrous Oxide on 
saanut päähänsä, ettei aika kulje 
enää oikealla tavalla eteenpäin, ja 
hän haluaa korjata tilanteen. Hän 


kavasti samalla maa- 
nisella keskittymisellä 
kuin oikeat golfaajat- 
kin luultavasti teke- 
vät. Pelissä voi kokea 
samaa tunnelmaa, jo- 
ka saa oikeat pelaajat 
kiertämään =tuntitol- 
kulla viheriöillä golf- 
varusteidensa kanssa 
tai uhraamaan tuhan- 
sia markkoja täydelli- 
sen golfkentän etsin- 








nässä. 


Mario Golf tulee tarjoamaan 
tervetulleen pelin, joka ei ole 
sidoksissa vuodenaikoihin ja joka 
ei maksa maltaita, kuten oikea golf 
saattaa harrastajilleen maksaa. 











kehittelee kokeen, jossa maailma 
suurinpiirtein ajautuu tuhon par- 
taalle. Crashin tehtäväksi tulee tie- 
tystikin tehdä jotakin asialle. 

Pelissä on kaikkiaan kahdeksan 
päähenkilöä. Ja koska ne eivät ole 
piirrettyjä, kuten Mario Kart 
64:ssä, ne ovat selkeitä ja teräviä 
näytöllä. 

Kaikkiaan peli koostuu 20 eri ra- 
dasta ja ne kaikki tarjoavat erityyp- 
pisiä viihdyttäviä kokemuksiansa. 
Voit ajaa Grand Prix Modessa, 
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Time Trial Modessa, Adventure 
Modessa ja Multiplayer Modessa. 

Saadakseen lisää voimaa pelaaja 
voi käyttää erikoishyppyjä ja kään- 
nöksiä. Teiden varsilta löytyy lisäk- 
si lukuisia bonusesineitä, joita voi 
poimia mukaansa. Ja pikku ylläri- 
nä pelaaja pystyy vaihtamaan ajok- 
kia kanssapelaajiensa kanssa. 


SUPER POWER 






































Pikku lohikäärme Spyro on ka- 
svanut isoksi. Spyro the 
Dragonin jatko-osassa, jota 
; suunnittelijat kuvaile- 
vat täysin uudeksi pe- 
liksi, pelaaja kohtaa en- 
tistä suurempia haas- 
teita ja enemmän vaih- 
telua. 


Spyro the Dragon oli mo- 
nella tapaa hyvä peli. Se 
oli hellyttävä, siinä oli hie- 
not grafiikat ja sitä oli 
helppo ohjailla. Tosin se 











Fighting Forcen jatko-osa ke- 
hittelee pelikonseptia pidem- 
mälle uuden käyttöliittymän ja 
uuden teknologian tuella. 
Suunnittelijoilta on kestänyt 
lähes kaksi vuotta luoda toi- 
mintapainotteinen strategia- 
seikkailu, joka keskittyy kamp- 
pailuihin. 


Core on kehitellyt kokonaan uu- 
den 3D-moottorin voidakseen päi- 
vittää tappelupohjaisen pelinsä ku- 
vaa niin vikkelästi kuin mahdollis- 
ta. Tähän sisältyy myös se, että ra- 
tojen ulkonäköä on kehitelty ja että 
hahmojen suunnittelu pohjautuu 
kokonaan uudelle animointisystee- 
mille. Ympäristöt ovat kolmiulotte- 
iset ja yksityiskohdista rikkaat se- 
kä esitetyt subjektiivisista perspek- 
tiiveistä. Pelaajan täytyy lisäksi toi- 
mia vuorovaikutuksessa ympä- 
ristöjen, esineiden ja muiden hah- 
mojen kanssa voidakseen edetä pe- 


SUPER POWER 


kävi pidemmän päälle yk- 
sitoikkoiseksi, johtuen ratojen ja 
tapahtumien itseään toistavuudes- 
ta. Spyro 2 tulee sitä vastoin ole- 
maan kuin kokonaan uusi peli eikä 
vain pelkkä "jatko-osa", lupaillaan 
Sonylta. Se tulee tarjoamaan pelaa- 
jille suuremman haasteen ja haus- 


PELIKONE 
JULKAISIJA 
KEHITTELY 


LUONNE 





PELIKONE 


LUONNE 


PlayStation 
JULKAISIJA ——— Sony 
KEHITTELY ——— Sony 
Tasoloikka 





kempia tehtäviä. Mutta ekan pelin 
tuntuma on silti tallella. 

Spyro 2:ssa söötillä pikku lo- 
hikäärmeellä tulee olemaan aina- 
kin neljä uutta ominaisuutta. 
Muun muassa hän osaa ainakin ui- 
da ja kiivetä. Lisäksi hän on hie- 
man tylympi ja selviytyy työläästä 
maastosta paremmin kuin ennen. 
Vastustajista selviytyäkseen Spyro 
on kehittänyt muutamia ihan uusia 
hyökkäystapoja. Hänen taidostaan 
liitolentää on varmasti hyötyä en- 
nen pitkää. 

Peli alkaa siitä, kun Spyro lähtee 
lomailemaan Dragon Shoresille, 
rentoutuakseen rankan työrupea- 
man jälkeen. Mutta lomaparatiisin 
sijasta Spyro joutuukin kokonaan 
toisenlaiseen maailmaan. Siellä 
hallitsee ilkeämielinen Ripto ja 
niinpä Spyron on jälleen ryhdyt- 
tävä tositoimiin. 


PlayStation 
— Eidos 
Core 
Mätkintä 





Spyron 2 | 


Spyro 2:ssa voi halunsa mukaan 
pelata 2 eri tavalla, riippuen siitä 
onko vasta-alkaja vai kokeneempi 
tasoloikassa. Jos valitsee helpom- 
man tavan, tulee läpikäyneeksi 
vain kaksi kolmasosaa pelin kai- 
kista osioista, kun taas koko pelin 
suorittaminen edellyttää lopulta 
myös vaikeiden tehtävien suoritta- 
mista. Tehtävät voivat sisältää ka- 
ikkea minipeleistä ja ongelmanrat- 
kaisusta kilpa-ajoon, jossa etsitään 
kätkettyjä esineitä ja ratoja. 

Spyro 2:n musiikki on jälleen 
Steward Copelandin kirjoittamaa. 
Hänhän oli myös ensimmäisen pe- 
lin musiikin takana. Niille, joista 
nimi vaikuttaa jotenkin tutulta, vo- 
imme paljastaa kyseessä olevan le- 
gendaarisen The Police -yhtyeen 
kehuja saanut rumpali. 














ilmassa ja yhdeksän tasoa jakau- 
tuvat kaikkiaan 25 radaksi. Pelin 
rakenne on monimutkaisempi ja 
näkyviä yksityiskohtia on enem- 
män kuin edellisessä pelissä. 

Fighting Force 2:ssa on käyttöliit- 
tymä, jonka on ajateltu painosta- 
van pelaajaa psyykkisesti erilai- 
sissa tilanteissa. Toisinaan se re- 
agoi hieman liian veltosti, kun 
hakee jotain tarpeellista tietoa 
dataterminaalin kautta. Pelin te- 


ji 


koäly mahdollistaa myös sellaisten 
vihollisten lyömisen, jotka eivät 
ole vaarallisia ennen kuin pelaaja 
itse hyökkää niitä vastaan tai tart- 
tuu johonkin tiettyyn esineeseen. 
Kaikkiaan pelissä on yli 50 
vastustajaa, joilla kaikilla on omin- 
takeiset reaktionsa. Peli sisältää li- 
säksi lukuisia spesiaaliefektejä, joi- 
den avulla pelin toivotaan muo- 
dostuvan tunnelmallisemmaksi ko- 
kemukseksi. 


Fighting Force 2 julkaistaan 
lokakuussa 1999. 





Fighting Force 2:n 
päähenkilö on Hawk 
Manson. Hän pystyy 
liikkumaan vapaasti 
radoilla ja myös kii- 
peilemään, hyppää- 
mään, sekä poimi- 
maan ja heittelemään 
esineitä. Hän osaa jo- 
pa vaihtaa vaatteita, 
niin että ne soveltu- 
vat niihin ympäristöi- 
hin, joissa hän esiin- 
tyy. Tarina tapahtuu 
sekä sisällä että ulko- 
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Kaikki kunnia rulla- ja lu- 
milautailulle, mutta moniko on 
kokeillut lentävää ilmalautaa? 
Trick Style, joka julkaistaan 
yhtaikaa Dreamcastin kanssa 
tarjoaa aavistamattomia mah- 
dollisuuksia kuolemaa halvek- 
siville lautailijoille. 


PELIKONE 
JULKAISIJA 
KEHITTELY 


Lentäminen saa aivan uutta 
sisältöä Segan tulevassa Trick 
Stylessä. Siinä pelaaja pääsee 
nimittäin kokeilemaan tulevaisuu- 
den —lautailu-urheilua leijuvan 
laudan päällä. Pelin mukaan sel- 
lainen on itseasiassa aivan taval- 
lista tulevaisuudessa. Pelissä on 
kyse siitä, että melkoisilla nopeuk- 
silla pitäisi hypätä, kierähtää 360 
asteen käännöksiä ja suorittaa 
erinäisiä muita pelottavia temp- 
puja, joita yleensä osaavat vain 
elokuvien stuntmiehet. Peli tapah- 


tuu tule-vaisuuden Lontoossa, New. 


Yorkissa ja Tokiossa. Ympäristöt 


PlayStation 
Infogrames 
Gremlin 


LUONNE —— Mätkintä 








Gremlin odottaa saavansa 
uuden taistelupelinsä Gekidon 
valmiiksi syksyksi. Peli ta- 
pahtuu ylitietokoneistetussa 
tulevaisuuden ajassa. Suun- 
nittelijat ovat toistaiseksi pal- 
jastaneet sen verran, että 
Gekidosta tulee heidän miele- 
stään omintakeinen, nopea ja 
raivokas peli. 


Kaikki, jotka ovat huolissaan 
Y2K-ongelmasta - eli että tietoko- 
neet lakkaisivat toimimasta luotet- 
tavasti vuonna 2000 - tulevat saa- 
maan todellista huolen aihetta 
Infogramesin uudesta beat 'em 
upista. Se nimittäin tapahtuu 2011, 
jolloin Pegasus Corporation kehit- 
telee virusohjelmaa, joka pystyy 
omaksumaan ihmismuodon. Virus 
kehittyy huimaavalla vauhdilla 
psyykkisesti ja fyy- 
sisesti, ja sen voima 
on pian riittävä ot- 
tamaan hallinnan 
itselleen. Maailman 
hallitukset onnistu- 
vat yhdessä muo- 
dostamaan spesia- 
listien ryhmän hak- 
kereista ja korkean 
teknologian asian- 
tuntijoista, — jotka 
yrittävät pysäyttää 
viruksen laajene- 


misen edelleen. 

Pelaajan pitäisi jonkin neljän 
päähahmon avulla kamppailla kol- 
miulotteisissa ympäristöissä ka- 
duilla riehuvaa roskaväkeä vas- 
taan. Kaikki hahmot voivat kulkea 
eri teitä pelin edetessä, mikä ko- 
hottaa pelin haastetta ja tekee siitä 
syvemmän. 

Gekidosta sanotaan tulevan her- 
moja raastava seikkailu, jossa on 
uusi taistelutyyli sekä ohjaustuntu- 
ma, joka soveltuu aivan vasta-alka- 
jillekin. 









PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA —————— "Sega 
KEHITTELY Criterion 


LUONNE ——— Urheilu 


tulevat olemaan valtavan laajoja, 
mutta koska lauta kiitää eteenpäin 
jopa 100 km/h, on kyseenalaista 
ehtiikö näkymistä paljonkaan nau- 
tiskella. 

Mitä paremmin pelaaja pärjää, 
sitä parempia lautoja hän saa käyt- 
töönsä. Ja mitä paremmin osaa 
temppunsa suorittaa, sitä nopeam- 
man vauhdin saa. Trick Style pää- 
see nopeuksiin, jotka saavat 
nykylautailijat vihertymään kateu- 
desta. 
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PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA GT Interactive 
KEHITTELY Eurocom 
LUONNE ——Tasoloikka 





Hauskoja unia on luvassa tä- 
män pelin pelaajalle. Niitä luo- 
vat pienet veijarit, jotka tässä 
ensi talven tasoloikkapelissä 
joutuvat kidnapatuiksi ja saa- 
vat kaikki alkaa katsella vain 
painajaisunia, elleivät tule pe- 
lastetuiksi. 


Pääosissa tässä 
Eurocomin tuottamassa "unipille- 
rissä" ovat kaksi lasta Ruff ja 
Tumble. Heidän pitäisi yöpuvuis- 
saan pelastaa meidät painajaisilta, 
kun ilkeä Herra Yömyssy on kaa- 
pannut haltuunsa uniaallot, jotka 
tavallisesti tuottavat meille vain 
kauniita unia. 

Pelin suurisilmäi- 
sillä lapsilla on alussa tapana hyp- 
piä ja rullata, mutta pelin edetessä 
he saavat lisää ominaisuuksia. 
Sisarukset eivät ole aivan tavallisia 
lapsia. He voivat nimittäin muun- 
taa itsensä toiseksi 
olennoksi, esimer- 
kiksi robotiksi, saa- 
dakseen käyttöönsä 
hieman =— tylympää 
varustusta kuin mitä 
lastenkamarista yle- 
ensä löytyy. 

40 Winks ei ole 
mikään = hyvänyön 
satu. Se tapahtuu 
suuressa talossa yö- 
aikaan ja vastustajat 
eivät ole mitään 
unelmavieraita. 
Vaikka peli saattaa aluksi vai- 
kuttaa hieman lapselliselta, se 
pystyy kyllä pitämään hereillä 
myös aikuisen kiinnostuksen, 
kenties pitämään muutenkin 
hereillä, kiitos hyvin yksityis- 
kohtaisten ympäristöjen ja mi- 
elikuvituksekkaan grafiikan. 


SUPER POWER 













PELIKONE 
JULKAISIJA — - SNK 
KEHITTELY — SNK 























LUONNE 








Tähän saakka ei minkään lu- 
milautapelin tuntumaa ole voi- 
nut verrata oikeaan urheilula- 
jiin. UEP aikoo muuttaa tämän 
asiantilan. Dreamcastilla lu- 
milaudalla laskeminen tulee 
tuntumaan todelliselta. 


Se, että aiemmin ei lumi ole tun- 
tunut yhtä aidolta ja lauta liukunut 
yhtä todellisen tuntuisesti lumiur- 
heilupelissä, on johtunut pääasias- 
sa konsolien tehottomuudesta. 
Mutta nyt UEP:llä on käytössään 
Dreamcastin tekniikka, mikä mah- 
dollistaa 60 kuvan sekuntinopeu- 
den näytön päivityksessä. Joten 
erotuksena PlayStationin Cool 
Boardersiin, joka sai monet hie- 
man pettymään matalien nopeuk- 
sien ja köyhän tuntumansa takia, 
Dreamcast Versionin pitäisi kyetä 
tarjoamaan meille lähes oikean 
tuntuista tuulen ujellusta ja vauh- 
din hurmaa. 

Mutta vaikka peli tarjoaakin ko- 
ko lailla realistisuutta, on se toisi- 
naan myös vähemmän realistinen. 
Eräällä radalla pelaaja voi esimer- 
kiksi hyppiä kaupungin talojen vä- 
lillä. Tarkoitus on tietysti syventää 
pelattavuutta, joka muutenkin 
haastaa suorittamaan teknisesti 
varsin hienostuneita hyppyjä. 

Tietyillä radoilla on temput osat- 
tava tehdä myös oikeassa järjestyk- 
sessä, jotta peli etenisi. Tämä voi 
vaatia kokolailla harjoittelua, ellei 
ole lumilautailija taikka tv-pelien 
spesialisti. Haastetta lisää myös 
tarve havaita esteet, joita ilmaan- 


SUPER POWER 


Urheilu 





LUONNE 







PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA ———————— Sega 
KEHITTELY UEP 


tuu esille mm. eläiminä, seinäminä 
tai siltana, joka hajoaa samalla, 
kun pelaaja lautailee sen ylitse. 
Ilman epäilystä tämä peli tulee 
olemaan yhtä hieno kuin muutkin 
Segan uudelle konsolille tulevat ni- 
mikkeet. Jää tosin vielä nähtäväksi 
ovatko ohjaus ja pelattavuus myös 
yhtä korkeaa tasoa edustavia. 




















Dynamite Copin. jatko-osa 
tapahtuu loistoristeilijän kan- 


nella. Elokuvavaikutteet Die 


Hardeista ovat vahvoja, mut- 
ta tällä kertaa AM2 on sat- 
sannut hieman aiempaa enem- 
män omaan tarinaan ja täysin 
uusiin hahmoihin. 













Dynamite Cop 2:ssa pelaajalla on 
mahdollisuus valita kolmesta hah- 
mosta. Kaikki ovat sotilaita ja 
omaavat oman erikoistyylinsä 
ja vastaavat automaattiaseen- 
sa. Bruno Dillinger nyrkkeilee - 
ja hallitsee ammattipainin. 
Jean Aibi on parhaimmillaan 
kiinalaisissa taistelulajeissa ja 
Eddy Brown on judomestari. 

Tehtävänä on hyökätä ris- - 
teilijälle ja ottaa se haltuunsa 
lyömällä kaikki ne, joita lai- 


LUONNE - Seikkailu 


SNK:n uudessa kamppailupe- 
lissä Dreamcast pääsee näyt- 
tämään kyvykkyytensä ja voi- 
mansa mitä tulee kaksiulottei- 
sen beat 'em upin pyörittämi- 
seen. Lyhyet latautumisajat ja 
erittäin yksityiskohtainen gra- 
fiikka tekee pelistä sarjansa 
tähän saakka parhaan. 


SNK:n Dreamcast-versiossa King 
of Fighters Dream Match '99:stä on 
mukana kaikkiaan 36 raivoisaa 
hahmoa. Ja pelaajan ei tarvitse itse 
raivota lainkaan, koska latautu- 
misajat ovat niin nopeita, ettei pe- 
laaminen tunnu lainkaan epämu- 
kavalta. 

On aivan selvää, että tämän pe- 
lin kamppailut tuntuvat paremmil- 
ta uudessa Dreamcast-kodissaan 


— Dreamcast 


PELIKONE 
JULKAISIJA - Sega 
KEHITTELY ——— AM2 


van kannelta sattuu löytymään. 
Ympäristöt ovat kolmiulotteisia 
ja sisältävät joitakin elokuvamaisia 
tehosteita. Hahmoilla on suuri liik- 
kumisen vapaus ja ne kykenevät is- 
kemään = kaikkiin mahdollisiin 
suuntiin. Lisäksi ne pystyvät poimi- 
maan ja heittämään esineitä, kuten 
tuoleja, pöytiä, kaloja ja 
WC-pönttöjä! Saadakseen 
lisää voimia, voi pelin 
kuluessa kerätä rahoja ja 


kuin aiemmin Pleikkarilla ja 
Saturnilla pelatessa. Grafiikka py- 
syy terävänä nopeimmissakin 
käänteissä ja animointi on selkeää 
ja pitää korkean laatunsa. Lisäksi 
taustat ovat 3D:tä, mikä antaa pe- 
lille lisää syvyyttä ja tuntumaa. 

Vaikka usein tämäntyyppisiä pe- 
lejä pelatessa myös pelaaja tapaa 
kuumeta ohjaimensa takana, takaa 
Dreamcastin uusi digitaalinen oh- 
jain niin sulavat ilmapotkut ja tuli- 
pallojen heitot, että jopa kotiolois- 
sa voi kokea nyt jotain hallikonei- 
den maagisesta tuntumasta. 

King of Fighters Dream Match 
'99 näyttäisi kykenevän tarjoile- 
maan erinäisiä oivallisia hetkiä 
kamppailulajien ystäville. 





jos löytää erikoisesineitä, pääsee 
käyttämään erikoishyökkäyksiä. 
Dynamite Cop 2 vaikuttaa ulkoi- 
sesti kovaksikeitetyltä toimintase- 
ikkailulta kaikille tuleville 
Dreamcast-omistajille. 
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PELIKONE 
JULKAISIJA 


Nintendo 64 
Nintendo 


KEHITTELY —— H20 Entertainment 


LUONNE 


Klassinen ongelmapeli Tetris 
on saanut uusia monipelaaja- 
mahdollisuuksia sekä 64-bitti- 
sen grafiikan. Niille, jotka 
ovat kyllästyneet aivottomaan 
hakkaamiseen ja älyvapaase- 
en ammuskeluun kaveriensa 
kanssa, tulee nyt The New 
Tetris. 


Sanotaan ongelmapelien antavan ai- 
voille hieman enemmän purtavaa 
kuin suoraviivaisten ammuskelupe- 
lien. Ja nyt tulee Nintendo 64 -ver- 
sio Alexej Pajitnovin 
klassisesta miljoona- 
myyjästä. Uuden terik- 
sen takaa löytyy kana- 
dalainen suunnittelu- 
tiimi H20 Entertain- 
ment. He suunnitteli- 
vat aiemmin myös kol- 
miulotteisen = Tetris- 
pheren. Tällä kertaa he 
ovat parannelleet gra- 
fiikkaa oikein kunnolla 
sekä kehitelleet ihka 
uuden pistesysteemin 
ja ihastuttavan moni- 
pelaajamahdollisuu- 
den. 

Kuten ennenkin, kyse 








Ongelmapeli 


— The New Tetris = 


on putoilevien palapelin palojen jär- 
jestämisestä kokonaisiksi muo- 
dostelmiksi ennen kuin ne ehtivät 
pudota alas asti. Ja peliä voi siis nyt 
pelata myös kolmeen tai neljään 
henkeenkin. 

Käyttöliittymä on jaettu kolmeen 
osioon. Marathonissa pitää yrittää 
pelata niin kauan kuin mahdollista. 
Ultrassa pitää yrittää saada pois tiel- 
tä niin monta valmista riviä kuin 
mahdollista per minuutti. Sprintissä 
pitää yrittää saada kolmessa minuu- 
tissa pois niin monta riviä kuin ma- 
hdollista. 

Pisteitä, joita 
pelaaja onnistuu 
pelissä — kerää- 
mään, käytetään 
sitten rakenta- 
maan piirrettyjä 
3D-jäljitelmiä 
menette R maailman kah- 
LUUT a deksasta ihmee- 
stä. 
Kokonaisuutta 
tulee säestämään 
erikoisesti peliä 
varten sävelletty 
syntikkamusiik- 
ki. 


PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA —— Sega 
KEHITTELY No Cliche 
LUONNE Toiminta 


Niille, jotka kaipaavat lapsuu- 
den villejä leikkejä ja kaikkia 
vanhoja leikkikaluja, voi Toy 
Commander olla todellinen hit- 
ti. Konsepti vaikuttaa ominta- 
keiselta ja siitä saattaa kehit- 
tyä outo pelikokemus, 
mutta pelistä voi ke- 
hkeytyä myös yllätys. 


Muistatko vielä sen huoletto- 
man ajan, jolloin vain leikkimi- 
nen muodosti päivän ohjelman 
ja muut aktiviteetit, joita harra- 
stit fantasiamaailmasi ulkopuo- 
lella olivat vain syöminen ja 
nukkuminen? Kaipaatko joskus 
takaisin — noihin — aikoihin? 
Uneksitko voivasi jälleen ra- 
kentaa torneja, koota palapele- 
jä tai antaa leikkieläinten juos- 
ta kilpaa keskenään? Sitten 
kenties leikkisä Toy 
Commander -peli on juuri si- 
nulle sopiva. Peli, joka yhä on 
suunnitteluvaiheessa, tulee val- 
miina olemaan idealtaan niin- 
kin omintakeinen kuin aito le- 
ikkikalusimulaattori. Pienen 
pojan roolissa pelaaja saa oh- 
jailla joukkoa leikkikaluja sar- 
jassa tehtäväpainotteisia mini- 
pelejä. Suunnittelijat ovat lu- 
vanneet yli 35 tehtävää ja mo- 








nia apuvälineitä, jotka tekevät 
pelaamisesta monipuolisempaa. Kyse 
tulee olemaan lapsekkaan hauskoista 
kokemuksista, kuten kylpyammeen 
myrskyisillä aalloilla tapahtuvasta 
taistelusta tai leikkihahmojen pe- 
lastamisesta 
keittiön lattialta 
leikkilentoko- 
neella — lentäen 
tultasyöksevän 
kaniinin — uha- 
tessa. Vaikuttaa 
siltä, että Toy 
Commanderista 
tulee peli lapsille 
tai niille aikuisil- 
le, jotka halua- 
vat palata uudel- 
leen lapsuuden 
aikoihin. 








Accoladen uutta ajo-peliä pe- 
lattaessa ei ole kyse pelkästä 
ensimmäisenä maaliin ehtimi- 
sestä. Ratanimet (kuten 
Suicide Racing ja Last Man 
Standing viittaavat sen sijaan 
peliin, joka rakentuu kolaroin- 
neille. 


Demolition Racer tulee luon- 
nollisestikin olemaan hauskempi 
kuin ajelu tavallisella lähiötiellä. 
Mutta peli ei myöskään opeta ke- 
nellekään turvallisia ajotapoja. 
Pikemminkin pelissä pitää tör- 
mäillä niin paljon kuin mahdol- 
lista. 

Accoladen suunnitteluporukka 
Pitbull Syndicate on aiemmin työs- 
kennellyt Test Drive -sarjojen paris- 
sa ja nyt he saivat apua lisäksi 
myös suunnittelijoilta, jotka loivat 
Destruction Derby -pelejä niinikään 





PELIKONE 
JULKAISIJA 
KEHITTELY 
LUONNE 












PlayStation 
Infogrames 
Accolade 


Kilpa-ajo 







pohjautuen. 

Pelin viideltä tasolta tulee löyty- 
mään kaikkiaan kahdeksan ajokel- 
poista autoa. Ja kiitos uuden gra- 
fiikkamoottorin, tulee ajokeista sel- 
keästi näkymään millaisia vahinko- 
ja ne ovat kolareissa kärsi- 
neet. Jos esimerkiksi ajaa suoraan 
vastustajan nokkaan, kyseinen au- 
to tulee menettämään niin ohjatta- 
vuuttaan kuin vauhtiaankin. 

Demolition Racer, joka on ajatel- 
tu intensiiviseksi toiminta-ajopelik- 
si rakentuu yhtä paljon korkeilla 
nopeuksilla ajamiseen kuin kola- 
rointeihinkin. Tuntuma tulee ole- 
maan toden mukainen, reaaliai- 
kaisten tehosteiden avittamana (sa- 
vua, tulta, lunta, sadetta, hämärää 
ja kolhittuja autoja). Jokaisessa kil- 
pailussa ajaa 16 autoa yhtaikaa ja 
pelissä tulee olemaan mahdollista 
kaasutella läpi erilaisten esteiden. 
Demolition — Racer — julkaistaan 













melko brutaaliin pelikonseptiin syyskuussa. 
PELIKONE PlayStation 
JULKAISUJA — "Sony 
KEHITTELY Electronic Arts 
LUONNE Kilpa-ajo 





Viime vuotisen Road Rash 
3D:n jälkeen monet ehkä us- 
koivat klassisen motoristipe- 
lin lopun olevan lähellä. Mutta 
Electronic Arts yllättää uudis- 
tetulla ja kunnolla parannetul- 
la pelillä. 


Road Rash Unchainedia voisi 
kuvailla puoliksi ajopeliksi ja puo- 
liksi kamppailupeliksi. Tavoitteena 
on kuten aiemminkin ajaa mootto- 
ripyörää ja iskeä vastustajia maa- 
han. Ensimmäinen asia mitä EA on 
tehnyt pelin parantamiseksi, on 
kaksipelaajamahdollisuuden tuo- 
minen takaisin, joka jostain kum- 
man syystä oli jätetty pois edellise- 
stä versiosta. Nyt mukana on vaih- 
toehto, jossa pelaaja voi ajaa 
kumppanin kanssa sivuvau- 
nussa ja jakaa tehtävät siten, 
että toinen keskittyy ohjaami- 
seen ja tiehen ja toinen pitää 
silmällä vastustajia ja iskee nä- 
itä maahan parhaansa mu- 
kaan. Hyökkäyksiä on moni- 
puolistettu ja ne voivat johtaa 
siihen, että vastustaja lentää 





pyöränsä päältä. Toista pelaajaa 
vastaan voi tietysti kilpailla myös 
jaetulla ruudulla. 

Tapahtumat sijoittuvat kolmeen 
erityyppiseen ympäristöön. Urban 
tarjoaa mahdollisuuden ajaa kuhi- 
sevilla kaupunkikaduilla, Alpine 
koostuu erikoisradoista ja Desert 
pitää sisällään pitkiä suoria teitä. 

Jännityksen lisäämiseksi pelissä 
on meneillään sota kahden eri 
jengin välillä. Molemmilla on eri- 
laiset asenteet, aseet ja liikkumista- 
vat. Jotta kokonaisuus ei kävisi lii- 
an yksitoikkoiseksi, voi peliin osal- 
listua myös poliisin hahmossa, jol- 
loin pääsee päättämään mikä on 
sallittua ja mikä ei. 
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PELIKONE 
JULKAISIJA 


Nintendo 64 
Nintendo 


KEHITTELY — Looking Glass Studios 
LUONNE — Kilpa-ajo 





Mini Racers on täsmälleen si- 
tä miltä kuulostaakin. Ajopeli 
miniajokein. 


Mini Racers ei pyri olemaan vain 
yksi ajopeli muiden joukossa. 
Nintendo on paljastanut, että siitä 
tulee omintakeinen peli, jolla on 
ihan oma tyylinsä. 

Pelissä ajetaan radio-ohjattavilla 
ajokeilla pitkin ratoja, joiden vai- 
keusaste kohoaa sitä mukaa kuin 
peli etenee. Jokainen rata koostuu 









FORMAT ——— Dreamcast 
UTGIVARE —— Sega 
UTVECKLARE Argonaut 
SPELTYP -—— Räiskintä 








kahdeksasta osasta, ja alussa ne 
ovat suhteellisen suoraviivaisia ja 
helppoja, muuttuakseen sitten yhä 
hankalammiksi sekä esteitä ja 
vastustajia sisältävämmiksi. Peliin 
tulee myös kahden tai neljän heng- 
en yhteispelimahdollisuus. Mini 
Racersista tulee intensiivinen peli, 
jonka takia se on myös yhteensopi- 
va Rumble Pakin kanssa. Looking 
Glass Studiosin suunnittelijat ovat 
aiemmin — työskennelleet mm. 
Command & Conguerin parissa 
Nintendo 64:lle. 

Vaikka tarkoitukse- 
na onkin tuottaa ori- 
ginelli ajopeli, ovat 
yhtäläisyydet Raren 
NES-klassikoon, RC 
Pro-Am, ja myös 
Micro Machines -sar- 
jaan nähtävissä. 
Pelaaja saa eteensä 
lukuisia erilaisia ratoja ja jokainen 
rata jakautuu kahdeksaan osioon, 
kukin noin 30 sekunnin mittaisia. 
Radoilla pelaajalla on mahdolli- 
suus lentää yli töyssyjen, kuoppien 
jne., minkä suunnittelijat lupaavat 
tuovan peliin hyvin realistisen vau- 
hdin ja painovoiman tuntuman. 





Dog 


Argonaut paljasti E3:ssa, et- 
tä heidän hallipelivaikutteinen 
ammuskelupelinsä nimeltään 
Red Dog tulee olemaan yksi 
avainsanoista, mitä tulee 
Dreamcastin markkinointiin 
Euroopassa. Red Dog on futu- 
ristinen Star Foxia muistutta- 
va peli, jossa tapahtuu tosi 
nopeasti ja joka pohjautuu lu- 
kuisille upeille räjähdyksille. 


Red Dogissa pelaaja saa mahdol- 
lisuuden istua ratin taakse hyök- 
käysajokkiin nimeltä Red Dog, joka 
on tankkia muistuttava 
moottoripyöräauto trakto- 
rimaisin jättiläisrenkain. 
Eikä ajosta tule mikään 
helppo mukavuusmatka. 
Vastustajat kiihdyttelevät 
nopeasti ja heidät on am- 
muttava maihin ennen ku- 
in he ehtivät ampua sinut. 
Red Dogissa pelaaja saa 
mahdollisuuden kamppail- 
la niin robotteja, hämä- 
häkkejä, tankkeja kuin 


SUPER POWER 


avaruusaluksiakin vastaan. 

Peliä kehitellyt porukka on pie- 
ni, mutta se on onnistunut pääse- 
mään tuloksiin, jollaisia ei aiem- 
min ole nähty Dreamcast-peleissä. 
Red Dog hyödyntää myös täysillä 
uutta ohjainta. Aluksi se voi tuntua 
hiukan kömpelöltä, mutta muuta- 
man hetken totuttelun jälkeen sii- 
hen tottuu kivasti. Sen jälkeen voi 
haastaa kumppaneitaan monipe- 
laajavaihtoehdossa, jonka sano- 
taan olevan varsin riippuvuutta ai- 
heuttava. 


















Useimmat ajattelevat kenties 
haltijoita ja noitia kuullessaan 
sanan "roolipeli". Mutta 
Sguare ohittaa kaikki ennak- 
koluulot ja heittää kehiin gen- 
ren vahvimman näytön nykyai- 
kaisesta ajopelistä. 








PELIKONE 


LUONNE — 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Sguare 
KEHITTELY Sguare 


RPG 





Racing Lagoon on jotain niin 

epätavallista kuin roolipeli, jossa 
pääosissa on nopeita urheiluautoja 
pienten haltijoiden, menninkäisten 
ja miekkaa heiluttelevien sankari- 
en sijasta. Ja sen sijaan, että peli si- 
joittuisi kaukaiseen mieliku- 
vitusmaailmaan tai aavemai- 
seen aarniometsään, tapahtuu 
kilpailu Tokion Yokohama- 
alueella, jossa kaksi kilpaile- 
vaa punkkarijengiä ottaa yhte- 
en valtakamppailussa. 
Pelin yksityiskohtaisuus on 
äärimmäisen rikasta. Pelistä 
voi mm. tunnistaa kaupun- 
ginosia, ravintoloita ja kaup- 
paliikkeitä, eikä pelaajan tar- 
vitse tuntea paineita ajan ku- 
lumisesta, kuten tavallisissa 
roolipeleissä, sillä tehtävien suorit- 
taminen on tässä pelissä yhtä tär- 
keää kuin ennen vastustajaa maa- 
liin ehtiminen. 

Kuten muissakin roolipeleissä, 
voi pelaaja kerätä edistymispisteitä 
pelin kuluessa. Niitä voi sitten 
käyttää ajokin korjailuun tai koko- 
naan uuden ostamiseen. 


PlayStation 


JULKAISIJA 
KEHITTELY 
LUONNE 





Toisin kuin useat futuristiset 
pelit, joita nyt vuosituhannen 
vaihteessa paljon julkaistaan, 
sijoittuu Koudelka vuoteen 
1898. Peli on hybridi Silent 
Hillistä ja Stephen Kingin kir- 
joista ja kertoo synkän tari- 
nan maagikosta, sielunvael- 
luksesta ja aaveen vainoamas- 
sa munkkiluostarissa tapah- 
tuvista kamppailuista. 


Kauhupeligenre vaikuttaa olevan 
juuri nyt suosiossa. Pelit, joissa on 
pelottava aihe, uhkaava tunnelma 
ja synkkää grafiikkaa, saavat kon- 
solipelaajat liimautumaan tv-laitte- 
idensa äärelle. SNK:n roolipeli on 
viimeisin tulokas samalle linjalle. 
Se tapahtuu aavemaisessa 
munkkiluostarissa, jota aiem- 
min on käytetty teloituspaik- 
kana. Päähenkilö, joka on nu- 
ori mustalaistyttö omaa ok- 
kultteja kykyjä ja on nimel- 
tään Koudelka. Hän on vain 
yksi pelin kolmesta hyvin yk- 
sityiskohtaisesta pelattavasta 
hahmosta. 

Pelin ovat suunnitelleet 
muutamat Sguarelta loikanne- 
et tekijät. Siinä on kyse taiste- 
lusta pahoja voimia ja henkiä 


vastaan ja vastustajista löytyy ka- 
ikkea murhatusta tytöstä, joka liik- 
kuu luurankona, demoneihin ja ki- 
rottuihin sieluihin. Käyttöliittymä 
muistuttaa hieman Sguaren Final 
Fantasy -pelejä, mitä ei voi pitää 
kovin odottamattomana. 
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Kun Capcom loi pohjan 
Resident Evilille, alkoi peli- 
maailmassa kuulua kohinaa. 
Yhtiö oli yllättäen pudottanut 
jatko-osan kehittelyn ohjelmisto- 
staan ja tehnyt sen sijaan jotakin 
aivan uutta ja todella uraauurta- 
vaa. Jotakin, mikä mullistaisi 
pelimaailman. 

teksti: Martti 












hinji Mikamin osallisuus Resident 
Evilin kehittämisessä pohjautui Cap- 
comin johdolta saatuun komennuk- 
seen. Aikaisemmin sokerinsuloisten 
Disney-lisenssipelien kanssa askarrellut Mi- 
kami loikkasi yllättäen uuteen ympäristöön 
- maailmaan, joka oli kuin zombikuningas 
George Romeron kynästä lähtöisin. Viime 
vuonna vain James Cameronin elokuva Ti- 
tanic kykeni peittoamaan tuotollaan Resi- 
dent Evil 2:n. Tänä vuonna sarjan osia 
päätyy kaikkiaan neljään erilaiseen konsoliin 
- kenties tämä enteilee Mikamin luomusten 
lopullista voittokulkua. 

Mutta mikä saa Mikamin luomaan kuin 
varta vasten markkinoita varten jalostetun/ 
pelin, joka on kahlehtinut miljoonittait 
ihmisiä kuvaruudun ääreen? Millainen On 

mies Resident Evilin takana? Js 
-Katselen mielelläni kauhufilmejä ja 
luen erityisen paljon japanilaisen 
kauhukirjailijan, Edogawa /Ram- 
pon tekstejä; Mikami kertoo. - 
—Jakemistooni /kuuluu 


/ 


= 


/ 


Kauhun 


E 


/ 
/ 


f 





myös kasoittain kauhuaiheisia sarjakuvia. 
Edellämainitut syyt eivät silti, totuudessa 
pysyäksemme, yksinään ole menestyksen 
avain. Resident Evil polveutuu NES-seikkai- 
lusta nimeltä Sweet Home, joka julkaistiin 
Japanissa 1989. Kyseinen peli taasen poh- 
jautuu nyt jo edesmenne- 
en ohjaajan Juuzo Itamin 


mennessä kaikki Capcomin joko kotikäyt- 
töön tai kolikkopeleihin kehittämät uudet 
pelit tullaan julkaisemaan myös Segan uu- 
teen konsoliin sopivina. Raskainta tykistöä 
edustaa tänä vuonna yhdessä Yu Suzukin 
Shen Muen kanssa Resident Evil: Code Vero- 


elokuviin Tampopo ja A ”katselen mielelläni kauhufilmejä ja luen 


Taxing Woman. Molem- 


mat filmit olivat äärim- erityisen paljon japanilaisen kauhukirjailija 


mäisen väkivaltaisia ja 
saavuttivat suuren suo- 
sion Japanissa. Sweet Ho- 
me kösittelee filmiryh- 
mää, joka yhdessä tuotta- 
jan tyttären kera etsivät hiljattain poisnuk- 
kuneen taiteilijattaren, Lady Mamiyan kar- 
tanoa. Osoittautuu, että Lady Mamiya teki it- 
semurhan, mutta yllättäen kaikki pakotiet 
käyvät mahdottomiksi... Pako kartanosta voi 
alkaa. 

Kuulostaa kai tutulta? Ei kovinkaan kau- 
kana ensimmäisen kauhuseikkailun klau- 
strofobisesta alusta. Ja nyt Sweet Homen 
perintö elää kolmessa upouudessa pelissä. 

Sega voi todellakin Olla onnellinen läheise- 
stä yhteistyöstään Capcomin kanssa. Tähän 


SUPERPOWER 


Edogawa Rampon tekstejä.” 


- Shinji Mikami 


nica. 

Dreamcast pysyttelee edelleen mukana uu- 
den pelin kehityksessä. Menestyneen käsit- 
teen ja uuden sukupolven pelikonsolin risti- 
siitos on jotakin, mitä me kaikki tahdom- 
me nähdä. Karmiva ympäristö ilman häirit- 
sevää pikselikuviointia, sulavasti animoidut 
hahmot, armottomat kaksintaistelut Umbrel- 
lan epämuodostuneiden hirviöiden kanssa 
-tämä on monen pelaajan unelma. Sega voi 
todellakin olla tyytyväinen aiemmin teke- 
miinsä sopimuksiin. 





Resident Evil: Code 
Veronican kehitys 
edistyy hitaasti. 





Sweet Home ei 
koskaan ilmestynyt 
USA:ssa 

tai Euroopassa. 
Suurimpana syynä 
tähän lienee ollut 
pelin hillitön väki- 
valtaisuus. 
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Capcom vakuuttaa, ettei Resident Evil- sarja ole 
tarkoitettu Alone in the Darkin menoksi. 


Resident Evil 3: Nemesis tulee lyömään 
Capcomin myyntiennätykset kirkkaasti. 








Resident Evil: Code Veronica voi kuitenkin 
vielä oikutella. Julkaisun ajankohdaksi on 
kerrottu vuoden -99 joulukuu, ja vaikka vi- 
elä mikään ei kerro pelin aikataulun olevan 
myöhässä, voi viivytyksiä sattua. Peliä kos- 
kevat odotukset hipovat taivaita, mutta Cap- 
com on tunnettu verkkaisesta tahdistaan. 

9 Miljoonan myydyn Resident Evil-sarjan 
PlayStation-peiin jälkeen on luonnollista, et- 
tä kolmas osa ilmaantuu suhteellisen no- 
peasti. Taistelu Umbrellan biologisia sotaju- 


| onia vastaan jatkuu Resident Evil 3: Nerne- 
W siksen puitteissa: Jill Valentine on juuri val- 


mistelemassa Euroopan-matkaansa, kun hän 
yllättäen joutuukin keskelle elävää helvettiä. 
Zombirutto pyyhkäisee Raccoon Cityn yli, 
eikä Jill Valentine ehdi paeta ajoissa. Hän 
menettää tajuntansa ja herää keskelle infer- 
naalista painajaista. 

Resident Evil - sarjan kolmannessa osassa 
tekee debyyttinsä myös latinalaisamerikka 
lainen sotilas Carlos Oliveira, joka yhdessä 
Jillin kanssa yrittää kaikkensa raivatakseen 
tiensä ulos Raccoon Citystä. 

Uuden päähenkilön ja ennennäkemättö- 
män ympäristön lisäksi Capcom on pa- 
nostanut myös hirviöihin. Nemesis pitää si- 
sällään kymmenen erilaista zombietyyppiä, 
jotka saattavat havahtua milloin tahansa ku- 
kistumisensa jälkeen. Resident Evil 3:n eri- 
koisuuksia on myös vihollisen iskujen tor- 
junta, mikä ennen oli mahdotonta. Pelikentät 
ovat entistä interaktiivisempia ja monet eri- 
laiset valinnat ovat mahdollisia. Sitä paitsi 
koko pelin loppuratkaisu muokkautuu pe- 
laajan tekemien ratkaisujen pohjalta. 

Shinji Mikami alkaa kuitenkin osoittaa ti- 
ettyä väsymystä zombisotaan. Hiljattain hän 
loi tyystin toisenlaisen, Dino Crisis - nimellä 
kulkevan kauhupelin. 

-Rakastan Resident Eviliä, mutta tunsin 
tarvitsevani jotakin muuta elämääni, hän 
tunnustaa. 
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Dino Crisis on melko suora kopio Spiel- 
bergin Jurassic Parkista, ainakin yhtymäko- 
htia on runsaasti. Pelissä tutustumme eri- 
koisagentti Reginaan ja hänen ryhmäänsä, 
joka yrittää epätoivoisesti taistella muinaisia 
hirmuliskoja vastaan ja noutaa eksentrisen 
tiedemies Kirkin takaisin ihmisten ilmoille. 

Dino Crisis eroaa silti muista kauhu- 
peleistä. Ympäristön ja juonen lisäksi taiste- 
luosioistakin löytyy mielenkiintoisia vivah- 
teita: vastustajat saattavat iskeä Reginalta 
aseen kädestä kesken kahakan. Regina saat- 
taa myös kantaa kuinka montaa esinettä ta- 
hansa samanaikaisesti, mutta aseet eivät 
kuulu näihin. Erilaiset kohteet ovat vahvas- 
sa vuorovaikutuksessa keskenään, ja nok- 
kelan pelaajan osatessa vetää oikeista na- 
ruista tulokset ovat mielenkiintoisia. 

Kaikista tärkeimpänä erottuu kuiten- 
kin tunnelma. Mikami on tästä hyvin tietoi- 
nen. 

-Resident Evil oli inhottava, kiitos ym- 
päristön. Dino Crisis esittelee tilanteita, jois- 
sa tunnelma muuttuu todella häijyksi. Di- 
nosaurukset tuovat mukaan aivan uuden 
tyyppistä jännitettä, joka kehittyy pelin ke- 
stäessä. 


Resident Evil: Code Veronican, Resi- 
dent Evil: Nemesiksen, Dino Crisisin sekä 
Nintendolle ja Game Boy Colorille sovellet- 
tujen Resident Evil- sarjan vanhojen osien 
myötä näyttää käyvän niin, että vuosi 1999 
jää muistoihin kauhun vuotena. M 
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Mikami ei kiistä saa- 
neensa vaikutteita 
Jurassic Parkista. 
Dino Crisisin julkai 
su samoihin aikoihin 
Resident Evil 3: 
Nemesiksen kanssa 
kertoo vaihtelunha- 
lusta. 


EVHMPÄMALT 
19402 kU-N1E3MI X 2 


Sega Doon 


Kolme peliä jotka epäilyksettä tulevat lyömään 
Capcomin edelliset myyntiennätykset. Resident Evil 2 
aiheutti ilmestyessään Tokiossa pitkiä jonoja. 
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Syvällä Louisianan höyryävillä 
rämeillä lymyää mahtava demoni. 
Infernaalisen paha ruhtinas 
Legion suunnittelee valloittavansa 
maailman viiden murhaajan avul- 
la ja tuhoavansa ihmiskunnan. 
Toivo on silti ottanut itselleen 
konkreettisen olomuodon - se on 
Shadowman. 

Teksti: Mikko 








ydä 


oin kaksi vuotta sitten tuottaja Guy 

Miller ja hänen Iguana UK:n työ- 

ryhmänsä alkoivat luoda projektia, 

josta piti tulla Nintendo 64:n kaik- 
kien aikojen ahdistavin, tummasävyisin ja 
suurin peli. Shadowman nähtiin viime 
vuonna ensin ECTS:n puitteissa , mutta sen 
jälkeen on tapahtunut paljon. 

Shadowmanin idea on peräisin samal- 
la nimellä kulkevasta Acclaim Comicsin 
sarjakuvasta. Tarina alkaa Louisianan 
suoseudulla, missä voodoon taitaja Nettie 
tutkii alempaa maailmaa. Hän saa vihiä 
Legionin aikeista unessa: ruhtinas aikoo 
pakottaa ihmiskunnan polvilleen viiden eri 
aikakauden sarjamurhaajan avulla. Estääk- 
seen näiden saapumisen Nettie nostaa pelin 
sankarin Mike LeRoin kuolleista ja 
varustaa hänet varjojen naamioimaksi voo- 
doo-soturiksi. 

Legionin ja viiden murhaajan pysäyt- 
täminen ei kuitenkaan ole helppoa. Nä- 
mä ovat nousseet kuolleista eri puolilla 
maailmaa ja yrittävät viiden portin kautta 


Imey 


Legionin pesäpaikkaan, Asylumiin. Kilo- 
metrien pituinen paikka sijaitsee Dead- 
worldissa, oman elävän maailmamme, 
Livesiden vastakohdassa. Etsintämatkallaan 
Mike LeRoin eli Shadowmanin täytyy pus- 
kea tiensä sekä Deadworldin että Livesiden 
läpi ja voittaa kaikki vastukset, mitä Legion 
on lähettänyt pysäyttääkseen hänet. 


Antaakseen Shadowmanille pahuuden ja 
magian tuntua Guy Miller työryhmineen 
on hankkinut inspiraatioita erilaisista 
lähteistä. Niihin lukeutuvat Sevenin ja Hell- 
raiserin kaltaiset elokuvat, mutta myös 
Sylvia Plathin kirjat ja Pieter Brueghelin 
maalaukset. He ovat myös hyödyntäneet 
vanhoja FBI:n tutkimuksia luodakseen vii- 







den murhaajan profiilit. Tuloksena on peli, 
jossa vanhat voodoo-myytit sekoittuvat 
Resident Evilistä tuttuihin aineksiin ja luo- 
vat todella vaikuttavan elämyksen. Iguana 
ei kuitenkaan halua mainostaa peliään pel- 
källä kauhulla, vaan on panostanut run- 
saasti myös ongelmanratkaisuun ja taita- 
vaan juoneen. 


Peliin kuuluu 16 kenttää, mutta käytän- 
nössä peli on paljon laajempi. Legend of 
Zelda: Ocarina of Timen tapaan pelaajan 
täytyy usein palata jo tutkittuihin paikkoi- 
hin löytääkseen salakäytäviä, jotka aukea- 
vat vasta tietyn esineen löydyttyä. Kenttien 
muuttuminen vuorokaudenaikojen vaihte- 
lun ja kahden maailman mukaan tekevät 
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Vanhojen voodoo-myytit sekoittuvat 


Resident Eviliin ja luovat todella 


pelin entistä suuremmaksi. 

Mike LeRoilla on 50 erilaista asetta käy- 
tettävissään. Näiden lisäksi hän löytää mo- 
nia maagisia esineitä ja voodoo-magiaa, 
joka auttaa häntä tehtävässään. Shadow- 
man kykenee pitelemään asetta molem- 
missa käsissään, ja kolmiulotteisen maail- 
man läpi suunnistaminen on tehty helpok- 
si Legend of Zelda:Ocarina of Timen vas- 
taavaa systeemiä muistuttavalla tavalla. 

Peli on suunniteltu pyörimään PC:llä, mut- 
ta Nintendo 64 on pidetty ajatuksissa. Siksi 
käännös Nintendo 64:lle ei ole ollut niin 
vaikea kuin PC-pelien suhteen asia yleensä 
on. Expansion Pakin ansiosta Iguanalla ei 
ole ollut suurempia ongelmia grafiikan laa- 
dun säilyttämisessä. Jopa suuret maisema- 
kuvaukset on onnistuttu pitämään vapai- 
na suttuiseksi muuttuvasta grafiikasta. 

Shadowmanin piti alussa ilmestyä tavalli- 
sella 128-megabitin kasetilla, mutta Greg 
Fischbachin mielstä peliin sisältyvien 
keskustelujen piti olla pelaajan kuultavissa 
ruudulla valuvan tekstin sijaan. Tämän 
vuoksi peli siirtyi 256 megabitin formaat- 
tiin, Tämä antoi työryhmälle mah- 
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vaikuttavan elämyksen. 


dollisuuden tehdä Shadowmanin maail- 
masta vieläkin laajempi ja kehitty- 
neempi. Lopulta Shadowman paisui 
miltei yhtä suureksi kuin Legend of 
Zelda: Ocarina of Time. Iguana lupailee 
pelin kestävän noin 80 tuntia, mutta 
PlayStationilla Shadowman ei yllä sa- 
moihin mittoihin. PlayStationin vä- 
hemmän kehittynyt tekniikka on ai- 
heuttanut Iguanalle ongelmia tyydyt- 
tävän version luomisessa. 


Acclaim suunnittelee julkaisevansa 
Shadowmanin elokuun lopussa. Yhtiö 
tulee panostamaan lujasti mainostuk- 
seen, sillä kylmien laskelmien mukaan 
pelistä povataan yhtä vuoden suurista 
menestyksistä. Vertatihkuvan kauhu- 
pelin ja Legend of Zelda: Ocarina of Timen 
näppäryyden risteytys kuulostaakin sangen 
lupaavalta. Nintendo ei ole hiiskunut pe- 
linmahdollisista ikärajoista mitään, mutta 
Acclaim pitää vähintään 15 vuoden ikärajaa 
sopivana. M 








Murhaajien mallit 
on etsitty kirjoista, 
elokuvista ja 
historiasta. 
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eri virtaa. Aivot roiskuvat sei- 
nille. Selkäranka murtuu napa- 
kasta iskusta. Minusta on to- 
della yököttävää ja täysin tur- 
haa tehdä tällaisesta väkivallas- 
ta viihdettä, mutta monen 
muun mielestä se on vain jän- 
nää. 


- On muuttumaton tosiasia, että kai- 
kesta päätellen tappamisesta saa suunna- 
tonta tyydytystä, sanoo DMA:n Gary Penn 
Edge-lehdessä. Penn on tehnyt muun mu- 
assa autopelin Grand Theft Auto, jossa aje- 
taan jalankulkijoiden yli. 

- Tappaminen ei kuitenkaan ole 
yhtään moraalisesti oikeutetumpaa, vaikka 
siitä tyydytystä saisikin. Mutta täytyy myön- 
tää, että tappaminen tosiaan on melko mu- 
kavaa. Itse en haluaisi riistää kenenkään 
henkeä, yhtä vähän kuin itse haluaisin tulla 
tapetuksi. Mutta on tosi hauska tehdä sel- 
laista, mitä ei saisi. Siksihän laitkin on laa- 
dittu. 


Kaikki uusi on aluksi vaarallista - niin kaa- 
peli-TV ja kauhufilmit kuin rock-musiikki, 
sarjakuvat ja technoravitkin. Joko ne ai- 
heuttavat riippuvuutta tai ainakin niiden 
harrastajista tulee tylsistyneitä tyhjäpäitä, 
elleivät sorru huumeisiin ja irtosuhteisiin. 
Televisiota on kritisoitu siitä, että siel- 
tä tulee liian väkivaltaisia ohjelmia liian ai- 
kaisin illalla. Vanhemmat käyttivät TV:tä va- 
kituisena lapsenvahtina mutta joutuivat hu- 
omaamaan, että lapset katselivat muutakin 
kuin pelkkää Pikku Kakkosta. Luonnolli- 
sesti se suututti. Mutta ehkä vanhempien 
olisi pitänyt tulla ajatelleeksi, että he itse 


Thrill Kill 
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ovat pääasiassa vastuussa siitä, mitä heidän 
lapsensa televisiosta katsovat. Usein väki- 
valtaiset ohjelmat on sijoitettu myöhäisil- 
taan, jolloin pikkulasten oletetaan olevan 
nukkumassa ja siten välttyvän näkemästä 
raakoja kohtauksia. Nykyään ohjelmatiedo- 
issa on maininta, soveltuuko kyseinen oh- 
jelma alle kuusitoistavuotiaille. 
Teatterielokuvia sensuroidaan toisinaan, mo- 
nen suureksi harmiksi, ja tiukkojen ikärajo- 
jen pitäisi estää alaikäisiä pääsemästä katso- 
maan väkivaltaisia elokuvia. Yhteiskunta 
kantaa siis osan vastuusta, ehkä siksi etteivät 
kaikki vanhemmat niin tee. 

Suomessa ei sensuroida TV-pelejä. Useim- 


Silent Hill 





Kaikki uusi on aluksi vaaral- 
lista - niin kaapeli-TV ja 
kauhufilmit kuin rock-mu- 
siikki, sarjakuvat ja techno- 
ravitkin. Joko ne aiheuttavat 
riippuvuutta tai ainakin nii- 
den harrastajista tulee tyl- 
sistyneitä tyhjäpäitä 


Duke Nukem: Time 9 KI 











mat pelifirmat noudattavat ulkomaisten yh- 
tiöiden antamia ikärajasuosituksia. Mutta 
kenen vastuulla ovat seuraamukset, jos raa- 
kaa peliä pelaa joku sellainenkin, joka ei 
saisi? Keskustelu viihteellisestä väkivallasta 
peleissä käy kiivaana. Erityisesti Tekken 3 
-peli herätti huomiota julkaisuhetkellään. 
Eräässäkin lehdessä pelille annettiin huono 
arvosana, koska siinä voi lyödä toista, vaik- 
ka hänet olisikin jo tyrmätty. Arvostelijan 
mielestä ei saisi lyödä lyötyä, ja siinä hän oli 
täysin oikeassa. Muuten hän kuitenkin kehui 
peliä. Kenties hieman kaksinaamaista? 

Usein kielteisesti suhtautuvissa leh- 
dissä näkee iskeviä otsikoita tyyliin "Näin 
lapsesi oppii tappamaan", kuten Ruotsissa 
kirjoitettiin Mortal Kombatin tullessa kaup- 
poihin. Se saa tunteet kuohumaan, ja monet 
peleihin perehtymättömätkin lausuvat kärk- 
käästi oman mielipiteensä. Tuloksena on 
monia harhaanjohtavia kommentteja. 

USA:ssa ollaan menty vielä pidem- 
mälle. Yhteensä 18 peliyritystä, muun mu- 
assa Nintendo, Sega ja Sony, haastettiin oi- 
keuteen noin 500 miljoonan markan edestä. 
Oikeusjutun takana oli vuonna 1997 sattu- 
nut surullinen tapaus: 14-vuotias poika am- 
pui kolme tyttöä koulussa Kentuckyn kau- 
pungissa. Syyttäjä väitti, että eräässä pelissä 
rikollinen oppi "tähtäämään ja ampumaan 
pistoolilla siinä määrin, että hänestä tuli eri- 
tyisen tehokas murhaaja, oppimatta kuiten- 
kaan mitään rajoituksia tai ottamaan vastuu- 
ta tappamistaidostaan". Leonardo DiCapri- 
on elokuvan New Yorkin kadut (The Basket- 
ball Diaries) tehnyt yhtiö on myös haastettu 
oikeuteen elokuvan väkivaltaisuuden vuok- 
si - leffassa on muun muassa kohtaus, jossa 
oppilaat ampuvat toisiaan koulussa. Espanja 
on pyytänyt EU:lta toimenpiteitä, jotta väki- 
valtaisiin peleihin ei pääsisi käsiksi niin hel- 
posti. Italiassa on ollut samansuuntaisia pyr- 
kimyksiä, ja Ranskassa tietty ryhmä yrittää 
saada kiellettyä Resident Evilin ja Carma- 
geddonin kaltaiset pelit. 


Kun jotain kamalaa sattuu, tarvitaan aina 
syntipukki. Kun kaksi nuorta poikaa ampui 
15 toveriaan koulussa Coloradon Littletonis- 
sa viime keväänä, syylliseksi leimattiin vä- 
kivaltaiset videopelit. Tehtiin selväksi, että 
pojat pelasivat paljon Doom-peliä ja kuunte- 
livat Marilyn Mansonin shokkirockia. Eräs 
murhaajat tuntenut tyttö sanoi, ettei usko 
pelien yleensä aiheuttavan väkivaltaista käy- 
töstä, mutta nämä kaksi olivat toista maata. 
"He saattoivat istua tuntikausia pelaamas- 
sa." 

Holen laulaja, Courtney Love, kertoi 
lehdistölle mielipiteensä Marilyn Mansoniin 
kohdistuneista syytöksistä. Loven mielestä 
ihmisen täytyy olla psyykkisesti sairas py- 
styäkseen murhaamaan jonkun. Hänestä 
minkäänlainen musiikki ei voi yllyttää nor- 
maalia, tervettä ihmistä murhaan. 

Samaa mieltä ovat useimmat heistä, 
jotka työskentelevät TV-pelialalla ja tienaavat 
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tukuttain rahaa väkivaltapelien kehittämi- 
sestä. Pelkkä House of the Dead 2 ei tee pe- 
laajastaan psykopaattia, kunhan tämä on 
terve ja normaali. Mutta kuinka käy silloin, 
kun pelaajan todellisuudentaju on hämär- 
tynyt eikä hän erota tarua todesta? Ja ke- 
nelle silloin kuuluu vastuu? 


Electronic Arts on vastuunsa tunteva yhtiö. 
Se jätti julkaisematta kohutun Thrill Killin, 
johon yhtiö oli saanut oikeudet Virgin Inter- 
active Entertainmentilta 20 nimikettä käsit- 
täneessä kaupassa. 

- Elecronic Arts ei julkaise aikuispele- 
iksi määriteltyjä pelejä, sanoi yhtiön puo- 
lestapuhuja Edge-lehdessä. 

- Päätimme, ettei EA julkaisisi Thrill 
Killiä. Meistä tuote ei vastannut tasovaati- 
muksiamme aihealueen ja soveliaan sisäl- 
lön suhteen. Olemme sitä mieltä, että tuot- 
teen on paras pysyä pois markkinoilta, jos se 
sisältää likimain pelkästään tappamista ja 
sadistista väkivaltaa. Haastamme vanhem- 
mat olemaan aktiivisti mukana lastensa va- 
paa-ajan valinnoissa, oli kyse sitten kirjoista, 
elokuvista, kavereista tai tietokone- ja TV-pe- 
leistä. 

"Aikuispeli"-merkinnästä on tullut pe- 
likehittäjien suosima porsaanreikä - sen an- 
siosta he ovat saaneet julkaistua sellaisia- 
kin pelejä, jotka monesta ovat karmeita ja 
raakalaismaisia. Valitettavasti pelit päätyvät 
kuitenkin usein vääriin käsiin, merkinnästä 
huolimatta tai peräti sen vuoksi. Onhan mo- 
nien alaikäisten hupina myös lapsilta kiel- 
lettyjen videofilmien vuokraaminen. Ja onko 
täysin varmaa, että aikuiset pystyvät käsit- 
telemään pelimaailman kokemuksia parem- 
min kuin lapset? Monet nykyajan nuoret- 
han ovat pelanneet pienestä pitäen, joten 
ehkä he näkevät pelit eri näkökulmasta kuin 
aikuiset. Harvat vanhemmat myöskään tie- 
tävät, millaisten pelien parissa heidän jälki- 
kasvunsa aikaansa kuluttaa. 

Nintendo of American toimitusjohtaja 


Eräässä lehdessä annettiin 
Tekken 3:lle huono arvo- 
sana, koska valmiiksi tyr- 
mättyä ei saisi enää lyödä. 
Muuten arvostelija kuitenkin 
kehui peliä. Kenties hieman 
kaksinaamaista 
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Kun kaksi nuorta poikaa ampui 15 toveriaan koulussa 
Coloradon Littletonissa viime keväänä, syylliseksi lei- 
mattiin väkivaltaiset videopelit. Tehtiin selväksi, että 
pojat pelasivat paljon Doom-peliä 


























Howard Lincoln on niinikään ottanut osaa 
väkivaltakeskusteluun. 

- Olemme tietoisia pelien väkivallasta. 
Viime aikojen traagisiin tapahtumiin on mo- 
nia syitä, mutta jotta TV-pelialasta tulisi mas- 
sateollisuutta, kaikkien alalla työskentelevi- 
en täytyy tuntea vastuunsa ja parantaa ikä- 
rajoitusjärjestelmää, Lincoln tuumii. 

Howard Lincoln väittää, että suurj 


in kritiikki pohjautuu väär 
inkäsitykseen, koska van 
hemmat eivät aina tiedä, mi-V 
stä peliteollisuudessa on 
kysymys. e 
- Suuri yleisö pitää 
peliteollisuutta tarkkaan sil- + 
mällä. Mutta olen yhä va- 
kuuttunut siitä, että pystymme 
tekemään sellaisiakin hyviä pel 
joissa ei ole väkivaltaa. 


Mastttentäsvi! 


TV-pelien nopeasta kehittymisestä [ 
seuraa pelien muuttuminen yhä 
todentuntuisemmiksi. Aggressiivis- 
ten pelien tuottajat ovat jo pitkään 
puolustautuneet sillä, ettei pelimaail- 
ma edes näytä oikealta. On siisoikeu- 
tettua hyppiä naapurin tytön pään päällä 

tai hakata hänet kirveellä kappaleiksi, mikä- 


Tekken 3 





XIAOYU 


SUPER POWER 


li hänestä on tullut zombi, joka kaiken Ii- 
säksi on tuhruinen ja epäselvä. 

Goldeneye 007 -pelissä on mahdollista ampua 
vihollista ja saada eri tulos riippuen siitä, 
mihin osuu. Jos luoti esimerkiksi viistää 
säärtä, vastustaja taipuu kaksinkerroin haa- 
vaa pidellen; on ilmiselvää että osuma te- 
kee kipeää, vaikka vastustaja ei kaadukaan 
kuolleena maahan. Pelaamisesta tulee to- 
dentuntuisempaa, mutta sensuurinäkökoh- 
dat ovat synkempiä. Sensuuriväki ei katso 
elokuvan kidutuskohtauksia sormiensa lä- 
pi. Asiaa pahentaa entisestään se, että kidu- 
tuksen olisi tarkoitus olla 
viihdyttävää. Esimerkiksi 
silloin, jos Goldeneye 007:n 
pelaaja alkaa ammuskella 
vahteja vain nähdäkseen, 
montako kertaa osuu tappa- J 
matta. 

Voi vain kuvitella, Tw 
minkälaista on pelata sel- 
laista peliä tulevilla konso- 
leilla, esimerkiksi Play- 


ARI 


13- ja 14- vuotiaiden suosikkipeleistä oli vä- 
kivaltaa toisia ihmisiä kohtaan tai fantasia- 
väkivaltaa. 

Steven Silvern, toinen amerikkalais- 
lääkäri, tutki pelien vaikutusta lapsiin Au- 
burnin yliopistossa. Tutkimus osoitti, että 
vaikka TV-väkivalta todistettavasti lisää lap- 
sen aggressiivista käytöstä, TV-pelien väki- 
valta ei kuitenkaan johtanut vastaavanlai- 
seen väkivaltaiseen käytökseen. 

Silvernin mukaan TV-pelejä pelanneet 
lapset eivät välttämättä tunne itseään vihai- 
siksi, mutta sen sijaan kokevat olonsa pe- 


— Terms and Conditions 


e You must be at least 18 years old to view or play 


NING ! 


CONTAINS EXTREMELY 
EMES AND SUBJECT 


lokkaiksi. Avainasemassa on adrenaliini. 
Kun ihminen pelaa keskittyneesti hyvää pe- 
liä, jossa pitää päihittää vihollisia tai muka- 
na pelaava kaveri, adrenaliini alkaa virrata 
samaan tapaan kuin jännittävää elokuvaa 
seuratessa. On täysin luonnollista, että pelin 
jälkeen pelaajan tekee mieli liikkua taval- 
lista enemmän. Lasten leikeissä on usein 
mukana väkivaltaisia aineksia, mutta niin 
on ollut aina. Siispä väkivaltaa on muualla- 
kin kuin TV-peleissä. 

Hälyttävämpää on kenties se, kuinka 
lapsiin vaikuttaa tappamisen loputtomalta 
tuntuva virta. Hetken sitä 
seurattuaan kuka tahansa 
lakkaa välittämästä. Kova- 
otteinen väkivaltafilmi on 
usein vastenmielinen en- 
simmäisellä katselukerra]l- 
la, mutta kun leffan on 
nähnyt pari kertaa, se ei 
enää tunnu miltään. Sa- 
moin voi käydä tosielä- 
mässä. Sotaveteraani tai 


VIIVAINYA 


Station 2:lla. Miltä tuntuu 
niin todentuntuinen grafiik- 
ka, että pelaaja pystyy nä- 
kemään tuskan haavoittu- & You must understand and acknowledge that you 


neen silmissä eikä yksikään MENN violation of local and federal laws if you 
kasvojen värähdys jää ar- breach any of these terms and conditions. 


sairaanhoitaja ei järkyty 
yhtä paljon kuin tavalli- 
nen rivikansalainen näh- 
dessään verisen ja pahoin 
loukkaantuneen auto-on- 
nettomuuden uhrin. Jos 


this demo. 


e You must not find images of adults engaged in 
violent acts to be offensive or objectionable. 





vailun varaan. 


1 AGREE TO THESE TERMS AND CONDITIONS AND PROCEED AT 


MY OWN RISK 


Moneen muuhun viihteen 
muotoon verrattuna TV-peli 
on suhteellisen uusi tulo- 
kas. Ei ole juurikaan tutkit- 
tu, kuinka pelit vaikuttavat 
tietoisuuteemme ja alitajun- 
taamme. Väkivaltaisten pe- 
lien yhteydestä aggressiiviseen käytökseen 
on kiistelty tiedotusvälineissä ympäri maail- 
man, milloin minkäkin asian yhteydessä. 
Entä ovatko pelit sitten vaarallisia psyykelle? 
Fyysisiä vammoja joku on jo saanut pelaa- 
misesta aiheutuneen epilepsiakohtauksen 
vuoksi. 

Useimmissa TV-peleissä on mukana 
jonkinlaista väkivaltaa tai tappamista. Kui- 
tenkaan ei ole saatu minkäänlaista näyttöä 
siitä, että peleistä voisi tulla psykologisia 
traumoja. Lääkäri Jeanne Funkin tekemässä 
tutkimuksessa kävi ilmi, että 49 prosentissa 


House of the Dead 2 
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Voi vain kuvitella, 
minkälaista on pelata 
sellaista peliä tulevilla 
konsoleilla. Miltä tuntuu 

| niin todentuntuinen 
grafiikka, että pelaaja 
pystyy näkemään tuskan 
haavoittuneen silmissä eikä 
yksikään kasvojen värähdys 
jää arvailun varaan 





D CONSCIENCE CONTINUE WITH THIS DEMO. 


väkivaltaista peliä pelaa 
toistuvasti, ei helposti tule 
ajatelleeksi itse asiassa 
SETTI tappavansa ihmisiä läjäpä- 
in. Mutta pystyvätkö ih- 
misaivot erottamaan toi- 
sistaan todelliset ja keino- 
tekoiset tapahtumat? Se ei 
ole kovin varmaa. Kaikki 
lapset tutustuvat todellisuuteen ja oppivat 
sen sääntöjä lukemalla satuja ja leikkimällä. 
On pohdittava, opettavatko TV-pelit toisi- 
naan vääriä asioita toden ja tarun rajoista. 

Tuleeko meistä murhaajia, jos pe- 
laamme väkivaltaisia TV-pelejä? Tuskinpa. 
Mutta kuinka pelien maailma meihin oi- 
keastaan vaikuttaa? Sitä ei tiedä kukaan. 
Kun liikutaan rationaalisuuden raja- 
mailla, mikään ei ole varmaa. 


Mortal Kombat 4 
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WIPEOUT 3 











Pelihistoria, jos jokin, kaipaa kipeästi uusiksi kirjoittamista. Aina uuden 
pelikonsolin tullessa markkinoille alkaa uusi luku. Ja kun laaditaan 
yhteenvetoa, korkeimman paikan listalla saa useimmiten uusin ja 
uraauurtavin peli. Psygnosis ennättää juuri ja juuri julkaista Wipeout 
-sarjan kolmannen osan ennen vuosituhannen vaihdetta. 


un 90-lukua pian aletaan seuloa läpi- 

kotaisin muodikkaissa elämäntyylile- 

hdissä, nuorekkaissa TV-ohjelmissa 

ja ennen kaikkea yksityisillä koti- 
sivuilla kilometrinmittaisten listojen, fa- 
naattisten ylistysten ja kriittisten keskuste- 
lujen muodossa, käy selväksi, mikä ihmis- 
kunnalle on ollut tärkeintä viimeisten kym- 
menen vuoden aikana. Osa vuosikymme- 
nen sadosta selviytyy voittajana, osa unoh- 
tuu uuden tuhatluvun pyörteisiin. Kauppo- 
jen hyllyt täyttyvät kokoelmalevyillä, joissa 
on jokaikisen vuoden parhaat hitit. Televisi- 
ossa pyörii uusintojen ketju kaikista riko- 
tuista maailmanennätyksistä, eikä kenelle- 
kään jätetä epäselväksi, mikä on ollut 
suosituin muromerkki tai hiih- 
tokeskus. 

Tyttöjen lehdis- 


Teksti: Loviisa 


sä kerrataan palstatolkulla, mikä kauneus- 
tuote on ollut tärkein, mikä kynsilakkaväri 
pitää pintansa seuraavallakin vuosituhan- 
nella ja kuka julkkis on ollut vuosien var- 
rella mauttomin pukeutunut. Poikien leh- 
dissä äänestetään, kenellä on vuosikymme- 
nen parhaat puskurit, kuka saa kunnian ol- 
la 90-luvun pahin törkyturpa ja kuinka pal- 
jon olutta kymmenen vuoden aikana on eh- 
tinyt valua kurkusta alas. Kotisivuilla ym- 
päri maailman laaditaan listoja 
rasittavimmista — kän- 
nykän soittoää- 
nistä, 





Vuosisadan listaykkönen? 


seksikkäimmistä poliitikoista ja tuotteista, 
jotka sopivat parhaiten vallan johonkin muu- 
hun kuin alkuperäiseen käyttötarkoitukse- 
ensa. 


Luultavasti saamme myös tietää, minkä TV- 
pelin ääressä on vierähtänyt eniten tunteja, 
kuinka monta kertaa olisimme jo reissan- 
neet maailman ympäri, jos kaikki peleissä 
taitetut taipaleet olisivat olleet oikeita, ja 
mitkä pelit jäävät historiaan, mitkä taas un- 
holaan. TV-pelien on vaikea saavuttaa kuo- 
lemattomuutta, toisin kuin elokuvien, jotka 
voivat olla täysin yhtä uskottavia mustaval- 
koisina alkuperäisversiona tai musiikkikap- 
paleiden, jotka voivat olla yhtä rautaisia hit- 
tejä rahisevalta vinyylilevyltä kuin digitaali- 
selta CD:ltä kuunneltuina. Kun uusi, tekni- 
sesti uraauurtava peli julkaistaan, moni van- 
ha suosikki unohtuu. 

Legend of Zelda: A Link to the Pastin in- 
tro salpasi hengen, 
kun sen 


SUPER POWER 
















La] = [1321 ANN mm KP" ON 


K=] [535 1 mum SN 


| mu h=|=[= | ystoisjä]x =. L N 





"Yritimme tehdä Wipeoutista itsensä 
näköisen ja yritimme välttää toisten 
pelien vaikutusta työhömme." 

— Nicky Westcott, Psygnosis 


näki ensimmäisen kerran vuonna 1991, mutta sen hohto 
himmenee vuonna 1999 PlayStation 2:n lähes elokuva- 
maisten mainospätkien rinnalla. Eikä hevin tee mieli enää 
kaivaa esiin ensimmäistä pikku konsoliaan, kun 
Dreamcastkin on olemassa. 


Ennen Wipeoutia TV-peleillä oli jokseenkin nörtti- 
mäinen maine. Jos jollakulla oli pelikone kotona telkun 
edessä, se kuului muka pikkusiskolle, ja ruokajonossa 
pistetilastoja vertailevat leimattiin friikeiksi. Mutta kaikki 
maailman TV-pelurit saivat balsamia haavoilleen, kun en- 
simmäinen Wipeout ilmestyi vuonna 1995. Se oli enem- 
män kuin peli. Wipeout kuului Sonyn kampanjaan mark- 
kinoida TV-pelejä elämäntapana. Se antoi monille sysäyk- 
sen vihkiä elämänsä TV-pelien luvatulle maailmalle, vaik- 
ka aluksi kutsumuksen oli saanut vain harva. 


Kun Wipeout 3:n työstäminen alkoi, alkuperäisestä tii-. 


mistä oli jäljellä vain yksi nainen. Nicky Wescott onkin nyt 
huolehtinut sarjan jokaisen pelin grafiikasta. 

- Yritimme tehdä Wipeoutista itsensä näköisen ja yri- 
timme välttää toisten pelien vaikutusta työhömme, Wescott 
kertoo Edge-lehdessä. 

Kehitystiimi on kiinnittänyt huomiota erityisesti peli- 
sarjan jatkuvuuteen. Tiimin mielestä olisi ollut liian yk- 
sinkertaista heittää yli laidan kaikki se, mihin fanit van- 
hemmissa peleissä olivat ihastuneet, eikä uuden yleisön 
löytäminen välttämättä olisi onnistunut. 

Eivätkä fanit olleet ihastuneet ainoastaan uutukaiseen 
pelitekniikkaan, joka teki Wipeoutista virstanpylvään. 
Tässä tulevaisuuteen sijoittuvassa kantosiipialuspelissä 
pelaajia hurmasi viimeistellyn grafiikan, siistien logo- 
tyyppien, iskevän musan ja ennen kaikkea tiukan tahdin 
ja pelikontrollin yhdistelmä. Peliä pelatessa tunsi olevansa 
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"Saamme inspiraatiomme muun muassa suurmarkkinoista, 


rakennuksista ja modernismista. Työssämme käytämme aivo- 


jamme, silmiämme, sydäntämme ja Apple Mac -tietokonetta. 


Meitä rajoittavat ainoastaan prosessorin vajavaisuudet." 
— Michael Place, Designers Republic 


kovis. Aivan kuten silloin, kun käsivarressa 
kirvelee uusi tatuointi, hiuksissa hohtaa uu- 
si väri tai ihastus on juuri tunnustanut rak- 
kautensa. 


Kukaan ei yllättynyt, kun vain vuoden 
kuluttua debyyttiä seurasi Wipeout 2097. 
Konsepti oli liian hyvä kertakäyttöiseksi, ja 
pelissä oli kuitenkin ollut yhtä jos toistakin 
paranneltavaa. Niinpä kakkososasta ei tul- 
lutkaan pelkkää jatko-osaa, vaan miltei uusi 
peli. Ja PlayStation pääsi klubikiertueelle, 
Sony markkinoi täysin palkein ja tulevai- 
suuskilpa-ajopelien sarjasta tuli ensimmäi- 
nen peli, jonka soundtrackiä myytiin taval- 
lisissa kaupoissa. Levyn ansiosta monet un- 
derground-artistit, kuten Chemical Brothers, 
Daft Punk, The Prodigy ja Orbital, saivat 
uutta kuulijakuntaa. 

Syyskuussa Wipeoutista tulee trilogia. 
Kolmas osa on kelpo loppulause Play- 
Stationin elämäntarinalle. Psygnosis on men- 
nyt mahdollisimman pitkälle konsolilla, joka 
vuonna 2000 vetäytyy eläkkeelle uusien tu- 
lokkaiden tieltä. Wipeout 3:n nähneet sano- 
vat, että se on käytännöllisesti katsoen täy- 
dellinen PlayStation-peli. Että se on kuin 
matka huomispäivään. 


Avainsana Wipeout 3:n tuotannossa on 
ollut minimalismi. Aiemmissa peleissä vah- 
vat värit pyyhkivät TV-ruutua kuin vesipu- 
tous, mutta nyt värit ovat hillitympiä. Kan- 
sikuvan taide hipoo abstraktisuutta. Uutta 
on, että nyt kaksi pelaajaa voi pelata joko 
vaaka- tai pystytasöon jaetulla kuvaruudulla, 
ja että kybermaisemissa kruisaillessaan pe- 
laaja ohjaa alustaan analogisesti. 

Pelituntuman suhteen mitään suoras- 
taan mullistavaa ei ole tapahtunut Wipeout 
3:ssa. Ennemminkin se on kokenut kehitys- 
tä. Pelissä on kahdeksan uutia rataa, jotka 
kaikki sijaitsevat hypermodernissa suurkau- 
pungissa. Myös avaruusalusta muistuttavia 
ajokeita on tullut lisää. Entiset viisi kanto- 
alusjoukkuetta ovat saaneet seurakseen kol- 
me uutta. Suunnittelutoimisto Designers 
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Republic on laatinut useita uusia logotyyp- 
pejä, ja yksityiskohtaiset kantoalukset ovat 
todentuntuisesti säiden ja tuulten ahavoi- 
mia. Varusteihin on tullut myös seitsemän 
uutta asetta, joiden tutkista näkee läheisyy- 
dessä liikuskelevat kulkuneuvot. 


Nykyään on itsestäänselvää, että Wipe- 
outin kaltaiselle pelille kunnollinen grafiikka 
on elintärkeää. Mutta kun ensimmäistä peliä 
tuotettiin, Designers Republicia pyydettiin 
laatimaan ainoastaan luonnokset peliä var- 
ten. 

- Markkinointiosasto halusi menetellä 
siten, mutta minä sanoin ettei käy päinsä 
myydä peliä, joka ei näytä samalta kuin lu- 
onnoksissa, kertoo Nicky Westcott Edge 
-lehdessä. 

Designers Republic ei ole pelkästään 
luonnostellut TV-pelejä. Yhtiöllä on koke- 
musta myös levynkansien ja mainosten 
suunnittelusta. Wipeout 3:ssa se vastaa jouk- 
kueitten logotyypeistä. Pelin todentuntuinen 
ulkoasu on osaksi juuri Designers Republicin 
taitavuuden ja taiteellisen näkemyksen an- 
siota. 

- Saamme inspiraatiomme muun muas- 
sa suurmarkkinoista, rakennuksista ja mo- 
dernismista, luettelee PlayStation Power 
-lehdessä suunnittelutoimiston Michael 
Place. - Työssämme käytämme aivojamme, 
silmiämme, sydäntämme ja Apple Mac -tie- 
tokonetta. Meitä rajoittavat ainoastaan pro- 
sessorin vajavaisuudet. 

Mutta onhan musiikkikin tärkeä osa pe- 
lin tunnelmaa. 

- Olen aina pitänyt tanssimusasta, pal- 
jastaa Edge-lehdessä Glen O'Connell, Wipe- 
out-pelien PR-vastaava. - Ja ultranopean pe- 
lin, jolla on uhmakas asenne, soundtrackille 
ei voi kuvitellakaan muuta kuin rytmikästä 
musiikkia. Olimme yhteydessä eri levy-yh- 
tiöihin, mutta niissä oltiin sitä mieltä, ettei 
artisteille olisi juuri hyötyä soundtrackil- 
lamme esiintymisestä. Silloinhan PlaySta- 
tion ei ollut mikään tunnettu tuote, joten 





AUMICOM 
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yhtiöiden varovaisuus on ymmärrettävää. 
Mutta jahka ensimmäinen pelioli tullut tu- 
tuksi, levy-yhtiöiden väkeä oli nykimässä 
hihasta laumoittain milloin minkäkin asian 
vuoksi. 

Wipeout 3:ssa musiikista vastaa pääasi- 
assa Sasha. Paitsi että hänet tunnetaan sekä 
Euroopassa että USA:ssa, hän myös taitei- 
lee undergroundin ja valtavirran välimaas- 
tossa. Ja sehän sopii Sonyn markkinoin- 
tistrategiaan. 


Wipeout 3:n kahdeksan uutta rataa on 
suunniteltu siten, että pelituntuma kohoaa 
huippuunsa. Radat eroavat toisistaan huo- 
mattavasti, ja värivalinnat ovat tummempia 
ja synkempiä kuin aiemmissa peleissä. Li- 
säksi radat ovat siistimpiä ja selkeämpiä. 
Niissä on enemmän syvyyttä, keinoäly sää- 
telee tapahtumia ja realistisuutta luovat eri- 
koisefektit kuten valo, sade, rakeet ja lumi. 
Kehittäjät lähtivät 20 radasta, jotka he testa- 
sivat huolella. Sitten he valitsivat kahdek- 
san ulkonäöltään, ohjautuvuudeltaan ja pe- 
lituntumaltaan parasta. Wipeout-pelimoot- 
torin ansiosta ruudun tapahtumista saa 
selvän tihrustamattakin, vaikka kuvassa oli- 
si samanaikaisesti monta alusta. Läpäistyään 
radan pelaaja saa nähdäkseen uusinnan, jo- 
ka on grafiikaltaan niin loistavaa, että on 
kuin elokuvissa olisi. 

Wipeout 3:a voi pelata kaksinkin. No- 
peuteen kaverin mukanaolo ei vaikuta mi- 
tenkään. 

Yksin pelatessaan voi kilpailla kelloa 
vastaan tai vaihtoehtoisesti otella mestaruu- 
desta pisteitä omalle joukkueelleen keräten. 
Pisteitä saa suoritettuaan eri henkilöiden 
* antamia tehtäviä. Radoilla on tuttuun ta- 
paan vauhtikenttiä, joiden yli lentämällä saa 
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lisäpotkua. 

Suomeen asti Wipeout-sarjan kolmas 
osa saapuu myöhemmin syksyllä. Mutta 
odotusaika on lyhyt ottaen huomioon, että 
viimeksi vasta kolme vuotta sitten pääsimme 
kiitämään valoa nopeammin. Wipeout 3 
peittoaa sekä Wipeoutin että Wipeout 
2097:n, siitä ei ole epäilystäkään. Mutta mil- 
le sijalle peli kipuaa, kun pelejä laitetaan 
toden teolla paremmuusjärjestykseen? Se sel- 
viää seuraavalla vuosituhannella. M 
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anime express 


Mitä on tekeillä? Miksi sivun täyttävät pinkkivoittoiset asiat ja otuk- 
set? Rauhoitu toki, sehän on vain Kitty ystävineen. Tämän kuun Anime 
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Kitty pitää kakuista, musiikista ja ystäviensä seu- 
rasta. Erityisesti ystäviä hänellä tuntuu riittävän. 


SANRIO 
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Japani tunnetaan väkivaltaisista filmeistä ja sarjakuvista, mutta on 
olemassa myös mahdollisimman söpöjä tuotteita valmistavia 
firmoja. Peruspilarin virkaa tekee Kitty-katti ja tämän sankka 
ystäväjoukko, jotka ovat valloittaneet nokkelilla kepposillaan Ja- 
panin ja USA:n lisäksi myös Euroopan. Tai ainakin melkein koko 
Euroopan. Pohjoismaissa Kitty ei ole erityisen tunnettu. Tietenkin 
80-luvun puolivälissä muutamat kirjat, avaimenperät ja muut 
tingentangelit päätyivät Suomeen, mutta Kitty-buumin nostatta- 
jiksi niistä ei ollut. Japanissa Kitty muuttui heti julkaisemisensa 
jälkeen supersuosikiksi - tuolloin kirjoitettiin vuosiluku 1974. 
Hahmon suosio ei ole laskenut, vaan noussut kiihtyvällä vauh- 
dilla. 

Vuonna 1995 Kitty tuotti Sanrion kassaan noin 3,5 miljardia 
markkaa. Ottaen huomioon sen, että firmalle työskentelee 
vain 1012 työntekijää ja sen markkinointi ulot- 
tuu vain seitsemään maahan. Kitty ystävi- 
neen on osoittautunut rahasammoksi. 

Mutta mikä tekee hahmosta niin suosi- 
tun? Vastauksia on useampia.Japanissa 
suosio pohjautuu pitkälti trendiin, joka ei 
ole laantunut Sanrion ponnistelujen ansiosta. 
Suloisuus ja viattomuus ovat arvoja, jotka ovat 
pitkään olleet japanilaisten suosiossa, vasta- 
kohtana lännen kovemmalle, päinvastaiselle 
asenteelle. Söpöys on yksinkertaisesti valt- 
tia Japanissa. 

Toinen syy Sanrion voittokulkuun on japanilai- 
nen käytösetiketti. Lahjojen antaminen on miltei laki, 
ja niinpä Sanrio on laajentanut Kitty - valikoimaa pyyhekumeihin, 
kyniin, kirjepaperiin, pieniin figuureihin jne. Kukapa ei ilahtuisi saa- 
dessaan joatin edellämainituista? 

Sanrion design on muuttanut Kitty-kuvia kantavat kännykät ja 
Game Boy halutuiksi keräilykappaleiksi. 

















Sanrion kotisivuilla (www.sanrio.co.jp) voit toimia 
interaktiivisesti Kittyn ja hänen ystäviensä kanssa. 








Sanrio ei ole yritys, joka lepää laakereillaan. Uusia hahmoja ke- 
hitellään raivokkaasti, ja Sanrion maailmaan voi tutustua yrityk- 
sen oman, Strawberry News -nimeä kantavan lehden kautta. 
Sanrion kotisivuilla (www.Sanrio.co.jp) on tarjolla kilpailuja, hen- 
kilöesittelyjä ja pelejä. Eläväinen sivu osoittaa, ettei Sanrio pelkää 
digitaaliaikaan siirtymistä. 


Kitty ja hänen ystävänsä Pochacco, Keroppi, Bad Badtz Maru, 
Pekkie, Hana ja muut ovat saavuttaneet suuren suosion kaikkien 
ikäryhmien keskuudessa, eikä sitä tarvitse ihmetellä. Yksi silmäys 
heihin, ja näky syöpyy verkkokalvoillesi ikuisiksi ajoiksi. Suo- 
meksi ja suoraan - olet myyty. 


Oheistuotteet ovat yhtä söpöjä kuin Kittykin: saatavilla on Kitty-maitoa, Kitty- 
kännyköitä, Kitty-Tamagotcheja, Kitty-avaimenperiä, Kitty-Game Boy ja Kitty-peli. 
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KONAMI + SHDOT 'EM UP 


USA on piiritettynä. Tunnistamattomat elämänmu- 
odot ovat aloittaneet invaasionsa ja valtaavat kau- 
punkeja. Maan tuho on väistämätön - el- 
leivät sitten pelaajat joko yksin tai kaksin 
asetu otusten tielle ja käännä asetelmaa 
päälaelleen. 

Teraburst on raskaan sarjan räiskin- 
täpeli. Kumpikin pelaaja käyttää suurta, su- 
orastaan pelottavasti tutisevaa kivääriä. Pe- 
lin grafiikka on yleisesti ottaen hyvää, 
muutaman näkymän noustessa yli muiden. 
Pelissä on neljä pitkää kenttää, jois- 
sa reaktionopeus on valttia. Kai- 
ken kaikkiaan Teraburst on mai- 
niota ajanvietettä - erityisesti 
pelattaessa kaksin. 
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Tekken 3:n parannellusta versiosta on kuiskittu jo pit- 
kään. Uusilla, useammilla ja paremmilla hahmoilla miehi- 
tetty Tekken Tag Tournament on nyt täällä. 


REPLAY 
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AMCO » BEAT 'EM UP 


Viimeisin Tekken-kehitelmä on vielä puolitekoinen. Tekken Tag 
Tournament tarjoaa hahmojen uusien erikoishyökkäysten lisäksi mah- 
dollisuuden, joka tuli pelaajien tutuksi CapComin Vs -sarjassa. Hah- 
mon vaihto käy taistelun tiimellyksessä yhdellä napinpainalluksella. 

Ottelijoiden joukosta löytyy sekä Tekken 2:n että Tekken 3:n esittelemiä 
hahmoja. Kahden maailman parhaiden kohdatessa Ganryun ja Baekin 
kaltaiset tyypit voivat ottaa mittaa toisistaan. 

Namco on Tekken Tag Tournamentissa parantanut grafiikan laatua, 
joskin parannus on marginaalinen. Hahmojen animointi on pehmeämpää ja 
kuva hieman terävämpi. Nämä ovat kuitenkin pikkuasioita uuden pelime- 
netelmän rinnalla, jonka ansiosta Tekken on dynaamisempi kuin koskaan. 













KONAMI « SHOOT 'EM UP 
Tyttöystävien kidnappaaminen on kuu- 
lunut pahisten kestojippoihin halki kolikko- 
pelien historian. Se, mikä toimi aikoinaan 
Donkey Kongissa, on myös Hell Nightin 
kantava juoni. 
Ryövätyn kullanmurun 
pelastaminen vaatii pelaa- 
jalta herkkää liipa- 
| sinsormea tämän pus- 
| kiessa tiensä läpi 
zombilaumojen. Peli on 
imenyt melkoisesti vaikutteita 
House of Deadista, mutta jättääk- 
seen plagioinnin vähemmälle huo- 
miolle Konami on ympännyt peliin 
kaikkiaan kolme pistoolia. 
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PVO IKOIN 


PSX Peruspaketti 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, 
scart-kaapeli, virtajohto sekä muistikortti. Puolen 


vuoden takuu! 
A. ] I - 
OT , 
PSX Star Wars -paketti 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, scart- 
kaapeli, virtajohto sekä muistikortti. LISÄKSI: Huippupeli: 
Star Wars: Phantom Menace sekä Star Wars -fisuuri. Puolen 


vuoden takuu! 
3) 29 EY 
EST EI | A 


n di Yliopistonkatu 30 

a 20100 TURKU 
Puh. 02-2757 600 
Fax: 02-2510 055 






Myymälämme Turussa: 
ma-pe 9-18, la 10-14 
WWww.nordicgames.fi 





Croc 2 Driver Metal Gear S Need for S.4 Ridge Racer T. 4 Silent Hill Soul Reaver Syphon Filter V-Rally 2 


309,- 309,- 289,- 249,- 269,- 309,- 289,- 289,- 289,- 
=PSXITPEHTJA-TARVIKKEET PEAYSTATION-USAsIMPORT 
i] i Sled Storm 309 : Grand Theft Auto 159 : 1080-paikk., Pelican 499 o A 
Hittipelit suoraan E inn | San eno i a, Brave Fencer 369, 
7 joja. =: SpeedFrea 5 : ori 159 : » 
Nordic Gamesista: i js Wars: ite 4 i Resident Evil 4 : Muut tarvikkeet 
Ape's Escape 289 i se Fighter jone 289 : oksa k i Antennikaapeli 149 o Fighter Maker 369,- 
Attack of the Saucerman 289 : Syphon Filter 289 : Toca Touring Car 159 i Hiiri, Sony 199 
Bugs Bunny: Lost in. 289 | ty kaj pojastaan 5 Jatkojohto (Dua shock) K 
ke se : Um Jammer Lammy i: V-Rally i 

Carmageddon 309 : v. : : Link Up-kaape o - 
Civilization 2 289 : ved Wi Hird 199 5 Light sana -ase 199 Jade Gocoon 369, 
his 2 4 H ä H heyrtrtimai Sony Lie 

VT i a sa : Sissin = : Multi-Tap, muut 1 
FA Premier League Star 309 Platina-sarjassa — : Peliohjaimet ja i RGB/Super Av-kaapeli 149 e L Silver Star S 439 
Madden NFL 309 i Ka i RGB/Scart-kaapeli == 119 unar Silver Star Story j- 
Mega Man: Battle & Ch. 289 : Mi seuraavat: i: muistikortit i Scorpion -ase 169 
Metal a Solid std : H i: pea a 249 
Monaco i Command & Conguer 1 159 : Ascii-Pad 129 : Metal Gear -figuurit: 
Need for Speed 4 249 : Command & Conguer 2 159 : Ascii-Gri 99 : Solid Snake 99 a - 
NHL 2000 (23.9.) 309 : Cool Bonrders 2. 159 : Ascii-! "Stick 199 : Liguid Snake 99 Star Ocean 369, 
Omega Boost 289 : Crash Bandicoot 1 159 : Mad Catz tärinäratti — 389 : Meryl Silverburgh 99 
02 VA S A | ay dt ta 0. N ta 

i Di i i E is si 

Puma Street Soccer 249 : Dn sieni 159 : Sony Dual Shock 219 : Revolver Ocelot 99 a Suikoden 2 399,- 
Rampage 2 289 : FIFA 98:Road to the... 159 i Sony Dual Shock, värill. 219 : Sniper Wolf 99 
MT Pt a i Final jin e 1 i 15-paikainen., Sony a i Vulcan Raven 99 E 

uake 2 : Formula One 1 : 15-paikkainen, Joytech i = 
Silent Hill 309 i Formula 97 159 : 120-paikkainen, Jostai e X-men vs Street Fighter 199,- 


(s 


HUIPPUTARJOUS PSX-TARJOUS FIGUURIT 


Mad Catz Dual Force -ratti Kaksi peliä | | Metal Gear -figuurit 

+ Need for Speetl 4 hintaan Mukana mm: Solid n (S 
v 5] 
- : PV, /kpl 


R Snake, Liguid Snake, 
Erikseen 199,-/kpl Ninja, Psycho Mantis, 


Revolver Ocelot ym. 


e Blasto Star Wars -figuurit 


Mukana mm: 

— Anakin Sky- 

* walker, Battle 
Droid, Boss 
Nass, C3 PO, 
Darth Maul, 
Obi Wan 
Kenobi, nei & 


e NBA Live 99 
e Phat Air Extr. Sn. 








Cool Board. 2 Crash Bandic. 2 Die Hard Trilogy Final Fantasy VII Formula One Tekken 2 
1 ä 159,- 159,- 159,- 159,- 159,- 





, 








FORMULAPAKETTI —NINhhaNIPXe) 62 HUIPPUTARJOUS 


Huippupelit i Expansion P,, Joytech 169 Er Extraetuna muistikortti 
jol kaupan päälle! 


Beetle Adv. Racing 399 : isti i 
Ghetlevanjai6A 399 : Muistikortti, Plus (4X) 199 






Command & Conguer = 399 : Peke HA fi 5 
: Peliohjain, värillinen 9 n 
Duke Nukem: Zero Hour 399 : Peliohjain, tarvike 149 e Nir Boarder 64 299,- 
"Flying Dragons 399 : Ratti, Mad Catz 399 E 
Formula 1 GP 2 445 i Rumble Pack 125 
Mario Party. i Rumble P. + muistik. — 169 a - 
F1-paketti Micro Machines 399 : Rumble P. + 4x muist. — 249 F1 World Grand Prix — 299, 
Milos Astro Lines 399 : X-Tender-jatkojohto 99 
b Ma aron: . Mystical Ninja 2 399 : e Glover 299 = 
Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart-kaapeli, Shadowgate SIR da Mas E 
5 ja ; Star Wars: Racer 399 : Ohjekirjat 
muistikortti, Super Mario 64 + F1 World Superman 399 : e Madden 64 199 - 
Grand Prix sekä puolen vuoden takuu! — Zelad 64: Ocarina of... 399 : piggy Kong Racing = 199 : 
i TA Impossible a NBA li g 9 2 g 9 
"| : Yoshi's Story o - 
J 5 J Tarvikkeet i Zelda 19 BA LIVE , 
A 0 mi EJ Adapteri 169 : 
=) Antennikaapeli 169 : e V-Rally 99 299- 
Expansion P. 239 : 


AI KOKIN SNS II TKKOINI See OAO PELEJÄ 
Game Boy Golor 


Tässä värinäytöllä varustetussa pelikoneessa 
on myös kiinteä infrapunatunnistin, eli et 
enää tarvitse linkkikaapelia pelatessasi kave- i 
rin kanssa kaksinpelejä! Myös osa vanhoista Conker's Pocket T. Game & Watch 2 
GB-peleistä näkyy värillisenä Game Boy 219,- 219,- 219,- 219,- 
Colorin näytöllä. Useita eri värivaihtoehtoja! 


DLP, 


SATURN PELIT 
Sega Saturn -pelejä . K sett KMin) ; Lost 
edulliseen hintaan: — + Black Fire * NBA Live 97 


e Breakpoint Tennis * Nights 





% KH 
j Pia 
>. S 





Harvest Moon Lucky Luke Guest for Camelot 
219,- 219,- 219,- 





e Casper * PGA 97 5 E o = = 
fost. e Croc e Scorcher Shadowgate Super Mario Bros V-Rally Zelda 
4 4 , el p e Shellshock 219,- 219,- 219,- 219,- 
Ikpl e Enemy Zero e Space Hulk ieäkei ital Cni S. : 1] 
e FIFA 96 e Tomb Raider Lisäksi paljon muita! Soita 02-2757 600 ja kysy! 


DREAMCAST DREAM CASTEPELITÄ 


VIRALLINEN EURO-VERSIO! Dreamcast + vap. peli Huippupelit tehomyllyyn! 
Dreamcast-paketti « Blue Stinger —369,- + SegaRally? 369, 


EE) e Expendable — 369,- « Sonic Adv. 369,- 

5 Pao : 5] IAJE e Incoming 369,- « Speed Devils 369 
KA Cx m 2 7 ) EI e Monaco GP 2 369,- »« Trickstyle 369,- 

) ) , ! A e Powerstone — 369,- » VirtuaF. 3B 369,- 


Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin! 
































Nordic 

Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen tuotteiden Games 
takuuaika on 1 kuukausi. : maksaa 

Tuote: Kone: Hinta: ostimaksun 
Toimitusmaksu on 35 mk/lähetys. Isommat paketit (esim. keskus- = p 
yksiköt ja rattiohjaimet) 60 mk. 1. 
Jotkut pelit voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai myöhästy- 2. 
neitä. 

3. 
Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään veloituksetta. z 
Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä tai käyttöohjeiden 4..=————==890—— 08" " iti 1ml 3.1 
noudatt. tta jättämisestä utusta ei voidä äksyä. 

udattamatta jä isestä, palautusta ei voidä hyväksyä. Valhtöehtotuote; N di G 
Asiakas voi halutessaan palauttaa tuotteen seitsemän työpäivän Oy ordic Games 
kuluessa lunastuksesta ja saada tuotteen hinnan takaisin. 1. Finland Ab 
Tuotteen täytyy olla palautettaessa uutta vastaavassa kunnossa. 9 
Nordic Games ei vastaa painovirheistä eikä pelien julkaisua kos- x 
kevista muutoksista. Vastauslähetys 
Pidätämme Ea hinnanmuutoksiin. Rode Sopimus 20700 - 49 
20003 Turku 
E: Osoite: a 

Nouda tavara suoraan myymälästämme. Puhelimitse voit kätevästi POstimameroi Postitoimipaikka: 


varmistaa, että tuote löytyy hyllystä. Numeromme on 02-2757 600 


ja m lämme sijaitsee osoitteessa: Ylioi jonka 30, i L irjoi i 
ord oparit J pi , Puhelinnumero: Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) ——— mer a195 
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Yli 80 miljoonaa Game Boyta on myyty maailmalla laitteen synnyn jälkeen. Nyt 
Nintendo keskittää voimiaan enenevissä määrin kannettavien konsoleiden marki- 
noille, sillä tämänkaltainen menettely on sekä halpaa että tuottoisaa. Tämä on 
menneisyyden, nykypäivän ja tulevaisuuden kannettavaa todellisuutta. 


Teksti: Loviisa 


Mita kannat 
taskussasi? 








GAME BOY ColoR 








SELECT — START 























ITP 





Pokemon Yellow 


$ 103] 


SESNR 
Track & Field 
l 











Ghost 'n' Goblins 


Game Boy Color 


Kehittäjä: Nintendo 
Mitat: 78x135x27 mm 
Paino: 136 g 
Prosessori: 8-bit 
Resoluutio: 56/32 000 





Ääni: Stereo 
Yhteensopivuus: Nintendo 64 





SUPER POWER 


konsolien kysyntä kasvaa jatkuvasti. 

Taskukonsoleja suosivat surffaavat ne- 
tissä kotonakin, roikkuvat kännykässä ja 
vaativat huipputehokkaita tietokoneita kou- 
luihin. McDonald's-sukupolvelle eivät haus- 
kat ja yksinkertaiset Happy Meal -lelut enää 
riitä eivätkä Kinder-yllätysmunat jaksa in- 
nostaa kuin taapero-ikäisiä. Sen sijaan 80-lu- 
vulla kehitelty äänen ja liikkuvan kuvan yh- 
distelmällä lapsiin lähtemättömän vaikutuk- 
sen tehnyt Game & Watch -standardi on jo 
legenda. Nykyajan lapsoset ovat varsinaisia 
tekniikkaguruja, jot- 
ka puhelevat ruoka- 
tunnilla tottuneesti 
digitalisoinnista ja 
informaatiotulvasta. 
He katsovat Star 
Warsin kaltaisia fil- 
mejä, joissa esiintyy 


Pronsiien kätevästi mukana kulkevien 


Vaikka grafiikka 


oli äärettömän 


mustavalkoista, 


maalisen kuvaruudun taskukonsoleissa? 
Ehkä eräs tekijä on se, että ne kehittyvät 
jatkuvasti käyttäjiensä mukana. Ehkä peli- 
talot ovat oivaltaneet, että kannattaa sijoittaa 
koneisiin, jotka paitsi kulkevat kätevästi mu- 
kana kaikkialle ja joiden pelien tekeminen 
vie vähemmän rahaa, ovat myös huomatta- 
vasti helpompia ja nopeampia kehitellä ja 
parannella kuin 64-bittiset vanhempansa — ja 
halvempia. Pelkkä konsolin markkinointi 
esimerkiksi Segan Dreamcastin tapaukses- 
sa maksaa yhtiön mukaan hulppeat 100 mil- 
joonaa dollaria. Hardware- ja softwarekehit- 
telyyn hupenee yhteensä 280 miljoo- 
naa dollaria. Kestää aikansa, ennen 
kuin pelien ja yksiköiden myynti kat- 
taa kustannukset. Niinpä isot rahat 
piilevätkin pienissä konsoleissa. 


yksinkertaista ja 


Nintendo on ensimmäisestä piippa- 
uksesta lähtien ollut LCD-ruutuisilla 


enemmän tietokone- äänet synteettisiä pikku matkakumppaneillaan aina as- 


animoituja kuin ta- 
vallisia henkilöitä. 
Heitä hemmotellaan 
korkealaatuisella re- 
alistisella grafiikalla 
ja pelattavuudella. 
Niiden turvin muk- 
sut voivat hetkeksi 
muuttua piinkoviksi 
rallikuskeiksi vaik- 


ja pelattavuus 
yksikätistä, 
Nintendo loi 

Game & Watch 


-standardillaan 


keleen edellä kilpailijoitaan. Yhtiö toi 
kannettavat konsolinsa ajoissa mark- 
kinoille ja panosti alusta asti viisaasti 
sellaisiin peleihin kuin Donkey Kong 
ja Popeye, jotka muinoin olivat peli- 
hallien ykkösiä. Kun Game & Watch 
-hysteria puhkesi, nuo pelit saatiin 
nopeasti myös pikku laitteisiin ja 
vaikka grafiikka oli äärettömän yk- 
sinkertaista ja mustavalkoista, äänet 


keivät edes omista — kokonaisen uuden synteettisiä ja pelattavuus yksikäti- 


ajokorttia tai olla tai- 
tavia ja nopeita kara- 
temestareita, vaikka 
liiton — vuosikortti 
lojuukin pöytälaatikossa pölyttymässä. He 
voivat käydä hurjaan seikkailuun, vaikka 
pelkäisivätkin sekä vettä että kaikenmaail- 
man hyönteisiä ja käytellä asetta mestarilli- 
sesti vaikkeivät ole edes inttiä käyneet. Mikä 
sitten jaksaa viehättää pelaajia noissa mini- 


imperiumin. 


stä, Nintendo loi tempullaan pohjan 
kokonaiselle uudelle imperiumille. 
Looginen jatko Game & Watch -sar- 
jalle oli tietenkin Game Boy ja se on- 
kin kaikkien aikojen eniten myyty pelikone 
- lukumäärä on uskomattomat 79 miljoo- 
naa. Konsolivariantteja riittää aina semen- 
tin sävyisestä ja melko kömpelön näköisestä 
debytantista pelkistettyyn Boy Pocketiin ja 
värikkääseen Game Boy Coloriin. 


WonderSwan 


WonderSwan 
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Ghost 'n' Goblins WS 








H1- 

an « nananana Sean 

w "www VOOR 1» 
www vvrao 

I kaaukukukal 


Kaanaan 1690 


wauun 








J m n 


Space Invaders 











Tekken Card Battle 


WonderSwan 


Valmistaja: Bandai / Koto 
Mitat: 74x121x24 mm 
Vikt: 110 g 

Paino: 16-bittiä 

Resoluutio: 224x144 
Väriskaala: 8 harmaasävyä 
Äänet: Stereo 
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Nintendo ei ole kuitenkaan ainoa yhtiö, joka 
valmistaa kannettavia konsoleita. Kannetta- 
va Atari Lynx tuli markkinoille 1989. En- 
simmäinen versio ei muistuttanut paljoa- 
kaan nykyisiä sulavalinjaisia ja kevyitä ko- 
neita. Tekniikan puolesta Lynx oli huomat- 
tavasti Game Boyta edellä. Koneen piti olla 
takuuvarma menestys, koska sen takana oli 
niinkin suuri nimi kuin Atari. Ongelmana oli 
kuitenkin koneen melko jämerä koko ja li- 
säksi se oli tuplasti kilpailijoitaan kalliimpi. 
Markkinointimylläkästä huolimatta Lynx jäi 
Game Boyn ja sille julkaistujen hyvien peli- 
en varjoon. Niinpä se katosi markkinoilta. 
Vielä tänäkin päivänä Lynxillä on tosin pie- 
ni mutta innokas kannattajajoukko, joka 
elättelee toiveita konsolilleen sopivista uu- 
sista peleistä. 


Sega astui vuorostaan 
kannettavien pelikonei- 
den markkinoille vuonna 
1990. Game Gear piippai- 
li monona, mutta väreissä 
ja sen muisti oli yllät- 
tävän suuri. Valitettavasti 
sen julkaiseminen 
myöhästyi ja kun se vih- 
doin ilmestyi, se kirjai- 
mellisesti söi paristoja. 
Eikä se ollut nykyisten 
kannettavien kaltainen 
kätevä, litteä kone. 


Game Boyn suosio väheni 
vuosien myötä ja tekniik- 
ka kehittyi jatkuvasti. Game Boyn isä Gum- 
pei Yokoi saikin yllättäen idean Virtual Boys- 
ta. Virtuaalitodellisuus oli tuolloin melko 
uusi käsite ja kuten kaikki uutuudet, myös 
tämä vaikutti juuri sellaiselta keksinnöltä, 


WonderSwan 
mahtuu myös 
kätevästi taskuun 
ja sopii tasku- 
rahoille. 
Kilpailijoihinsa 
verrattuna laite on 
sekä halpa että 
hyvinvarustettu. 


johon kannatti panostaa. Nintendo oli tren- 
ditietoinen ja kehitteli kannettavat virtuaali- 
todellisuuslasit, jotka voitiin asettaa pöydäl- 
le ja joiden piti loihtia pelaajan silmien eteen 
kolmiulotteinen todellisuus punaisen kai- 
kissa sävyissä. Nintendo upotti tutkimuk- 
siin ja kehitystyöhön miljoonia markkoja ja 
hetken sekä parinkymmenen koneelle tar- 
koitetun pelin verran pelaajat saattoivat Vir- 
tual Boyn avulla kokea jotain uutta ja ih- 
meellistä. Monet pelaajat tulivat kuitenkin 
pahoinvoiviksi tai saivat uskomattoman 
päänsäryn, koska silmät eivät ymmärtäneet 
mitä aivot koettivat prosessoida. Kaikesta 
huolimatta Nintendo päätti julkaista Virtual 
Boylle myös Tetriksen ja se vasta sekoitti- 
kin pelaajien päät. Pelattavuus oli Game 
Boyn luokkaa, mutta pelaaja-parkaa saattoi 
hyvinkin alkaa huimata. 


Sega näki mahdollisuutensa 
koittaneen. Se pani markki- 
noille halvan kannettavan 


kaikkia mahdollisia pelejä ai- 
na megamenestys Mega Dri- 
veen saakka. Konsolin nimi 
Nomad viittaa siihen, että ko- 
ne kulkee mukana kaikkial- 
le, aivan kuten nomadit kul- 
jettavat mukanaan koko ta- 
louttaan paikasta toiseen 
vaellellessaan. Nimi saattoi 
olla ehkä hieman liiankin 
pramea. Myös Nomadilla oli 
ongelmia paristojen kanssa. 
Ne lopahtivat jo kahden tun- 
nin pelaamisen jälkeen. Sega kaivoi samalla 
omaa hautaansa kilpailuttaessaan itsensä 
ulos. 


Historia osoittaa, että kannettaviin peliko- 


konsolin, jolla saattoi pelata - 


Bio Motor Unitorn 


1405 
RI1 20% 


King of Fighters Round 2 


Neo Geo Pocket 
Color 


Valmistaja: SNK 

Mitat: 121x74x24 mm 
Paino: 124 g 

Prosessori: 16-bit 
Resoluutio: 160x152 
Väriskaala: 146 /4 096 
Äänet: Stereo 
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neisiin uhrattujen Kolmen kolossin, Nintendon, 


monien vuosien ke- 
hitystyön jälkeen yh: 
tiöt eivät voi lopettaa. 
Ne löytävät jatku- 
vasti uusia mahdolli- 
suuksia ja taskuko- 


koiset kannettavat = Sillä että tulevilla normaalin 


ovat koko ajan tekni- 
sempiä ja niiden gra- 
fiikka on parempaa. 
Pikku koneiden sota 
ostajista alkaa jo 
muistuttaa sitä sotaa, 
jota käydään astetta 
ylemmällä tasolla. Aivan kuten Sony ja Sega 
ovat Nintendon menestyksen tasolle yltääk- 
seen päättäneet pitää Nintendon standardit, 
esimerkiksi myös SNK ja Bandai ovat ym- 
märtäneet, että Game Boy -teollisuus kan- 
nattaa haastaa. Ensin mainittu on valmista- 
nut Neo Geo Pocket Colorin ja jälkimmäisen 
yhtiön tuotteisiin kuuluu WonderSwan. Sega 
ja Sony ovat puolestaan julkaisseet kannet- 
tavan taskumuistin, joka haastaa muut kan- 
nettavat ja jonka pitäisi parantaa pelatta- 
vuutta. 


Game Boy Color oli ensimmäinen uuden su- 
kupolven kannettavista konsoleista. Kun se 
ilmestyi, se vaikutti pikkuruiselta. Tekniikka 
kuitenkin kehittyy ja kannetta- 
vat laitteet pienenevät pienene- 
mistään. Game Boy kuuluu oi- 
keastaan Nintendon tavara- 
merkkeihin ja osa vuosien aika- 
na ilmestyneistä lisälaitteista on 
uskomattoman teräviä, osa us- 
komattoman ylitsepursuavia. Kaikesta hu- 
olimatta on käynyt selväksi, että Nintendo 
osui nappiin valitessaan klassisen pelipoi- 
kansa modernisoitavaksi ja julkaistavaksi 
uudelle ja entistä vaativammalle yleisölle. 
Game Boy on varsin erinomainen tuote, joka 
on vahvasti ajassa mukana ja kaukana kon- 
servatiivisuudesta. Se näki päivänvalon 1989 
ja siitä lähtien se on kasvanut; nyt se on ka- 
ikkien aikojen eniten myyty TV-pelikonsoli. 
Se pystyi kilpailemaan värimonitorilla 
varustetun Lynxin ja Game Gearin kanssa, 
koska se ei kuluttanut niin paljon virtaa ku- 
in vastustajansa. Kone oli yksinkertaisesti 
muita konsoleita halvempi käyttää, mikä mi- 
ellytti nuoria kuluttajia. 





Vuonna 1995 japanilaiset pelihallit valloitti 
valokuva-automaattia muistuttava laite, jos- 
sa asiakas pystyi otattamaan itsestään ja ka- 
vereistaan tarrakuvia, jotka oli reunustettu 
hauskoilla kehyksillä. Japanilaislapset oli- 
vat hulluina moiseen, mikä on varsin ym- 
märrettävää, sillä kukapa ei haluaisi tarroja 
itsestään? Luultavasti myös Nintendon joh- 
toporras tuli hulluksi, koska yhtiöltä ei ollut 
jatkuvasti kasvavilla ja tuottoisilla markki- 
noilla yhtään vastaavaa tuotetta. Game Boy 
Camera julkaistiinkin pian, pikku tulosti- 
mella varustettuna. Game Boy sai myös uut- 
ta väriä pintaansa, Pocket-versio julkaisiin 


SUPER POWER 


Segan ja Sonyn, käydessä 
todellista sotaa konsoli- 
markkinoilla sekä nykyi- 


kokoisilla laitteillaan, 
pikku konsolit tappelevat 
huomiosta hiekka- 
laatikollaan. 
















metalliväreissä. Japanissa Game Boy Colorin 
pelit ovat olleet näihin päiviin saakka niin 
kysyttyjä, että ne on myyty loppuun jo en- 
nen kuin ne edes ehtivät kauppojen hyllyil- 
le. Esikuvat ja originaalit kuten Tetris ja Le- 
gend of Zelda: Link's Awakening ovat nyky- 
isistä nimikkeistä suurimmat, mutta yhtiö 
yhteistyökumppaneineen puuhastelee par- 
haillaankin uusien väreissä ilmestyvien pe- 
lien kimpussa. Pokemon-projekti on yhdek- 
sänkymmentäluvun menestynein pelisarja 
yhdeksällä erilaisella Game Boy -kasetillaan. 


Nintendon kanssa kilpai- 
leminen — kannettavien 
konsolien markkinoilla 
saattaa vaikuttaa tyhmän- 
rohkealta ja turhalta. Kui- 
tenkin yrittäjiä löytyy, kuten huomaatte. 
Bandai, joka tunnetaan paremmin virtuaali- 
lemmikkien emona ja munanmuotoisten Ta- 
magotchi-avaimenperien äitinä, panostaa nyt 
kannettavaan mustavalkoiseen konsoliin ni- 
meltä WonderSwan. Abstraktisen nimen 
omaava konsoli on tällä hetkellä ainoa, jota 
voi todellakin käyttää miten tahansa. Siinä 
on kaksi ristiohjainta, joten sillä voi pelata 
niin vaaka- kuin pystysuuntaisiakin pelejä. 
Lisäksi kuluttajia houkutellaan sillä, että 
WonderSwan selviytyy 128 megabitin pelei- 
stäkin. Tämä tarkoittaa sitä, että yksikkö on 


Godzilla Generations 
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Sonic Adventure 


VMS 


Valmistaja: Sega 
Mitat: 47x80x16 mm 
Paino: 45 g 

Prosessori: 8-bit 
Resoluutio: 48x32 
Väriskaala: 2 harmaasävyä 
Äänet: Mono 
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nykyisellään ainoa, jonka peleistä löytyy tai- 
tavia introja. 


WonderSwan mahtuu myös kätevästi tas- 
kuun ja sopii taskurahoille. Kilpailijoihinsa 
verrattuna laite on sekä halpa että hyvin- 
varustettu. Bandai on tiiviissä yhteistyössä 
sellaisten nimien kanssa kuin Namco, 


Taito, Capcom, Sunsoft ja Koei ja pelien Pi ocket Stationista 
tulee PlayStationin 


nimistä mainittakoon Klonoa, Densha 
de Go! ja Pocket Fighters. 


SNK, joka sekin kuuluu Nintendon Kkil- 
pailijoihin, tarjoaa kovan vastuksen 
ampumalla — kovilla 
värikkäällä — Neo 
Geo Pocket Coloril- 
laan. Kyseinen ve- 
hje on Dreamcastin 
kanssa yhteensopiva ja ensimmäinen 
peli, jossa tätä tullaan hyödyntämään, 
on King of Fighters '99/King of Figh- 
ters Round 2. Muita konsolille julka- 
istavia pelejä ovat Pocket Tennis ja Puzzel 
Bobble Mini. Neo Geo Pocket ilmestyi en- 
sin mustavalkoisena, mutta SNK oivalsi no- 
peasti, että kilpailu olisi huomattavasti hel- 
pompaa väreissä. SNK on myös panostanut 
koneiden ulkonäköön. Neo Geo Pocket Co- 
loria löytyy niin hillityn elegantisti hopei- 
sena, marmoroituna, läpinäkyvänä kuin 
maastokuvioitunakin. Koneen erikoisuute- 
na on pieni ohjaustatti tavallisen ristiohjai- 
men sijasta. Neo Geo Pocket Color on hie- 
man kalliimpi kuin WonderSwan, mutta to- 
isaalta se on myös teknisesti parempi ja on- 
han SNK:lla ikioma, hyvä software-osasto — 
seikka, josta voi olla suurta etua. 


Kolmen kolossin, Nintendon, Segan ja So- 
nyn, käydessä todellista sotaa konsolimark- 
kinoilla sekä nykyisillä että tulevilla nor- 
maalin kokoisilla laitteillaan, pikku konsolit 
tappelevat huomiosta hiekkalaatikollaan. Ka- 
ikkein pienimpiä laitteita ovat VMS:n Segan 
Dreamcastille tarkoitetut pikkuriikkiset vir- 
tuaalimuistikortit ja Sonyn PlayStationille 
suunniteltu Pocket Station. VMS:n ja Dre- 
amcastin kohdalla Sega päätti asentaa pienen 
kuvaruudun ja muutaman nappulan kortille 
sen sijaan, että olisi kehittänyt 
tavallisen muistikortin. Inter- 
aktiivinen muistikortti toimii 
virtuaalilemmikkinä Tamagot- 
chien tapaan, mutta kummajai- 
sen saa television kuvaruudulle, 
kun yhdistää VMS:n konsoliin. 
Muistikorttiominaisuuksien lisäksi VMS toi- 
mii sähköpostiosoitekirjasena, linkkiluette- 
lona ja tallentaa muutakin Dreamcastin mo- 
deemiosasta saatavaa tietoa. Kortti mahdol- 
listaa myös sellaisten pelien kuin Sonic Ad- 
venture lisäosien pelaamisen. 


Sonyn VMS:ää vastaava kone pai- 
naa vain 30 grammaa. Siinä on O 
pieni LCD-ruutu ja viisi pientä O 


nappulaa. Pocket Station ei todel- Pvio) 
lakaan kilpaile Game Boy Colorin 


kannettava korvike. 
Koska Pleikkarin voi 

ottaa mukaan minne 

tahansa, pelaamisesta 





tulee rajaton 
riemu. 


tai muiden kannettavien konsoleiden kanssa 
ominaisuuksiensa perusteella. Silti siinä on 
kaksi muita tärkeämpää piirrettä: sitä voi 
käyttää taskualmanakkana, joten se sopii 
muillekin kuluttajille kuin konsolipelaajille 
ja sokerina pohjalla, sen avulla voi hioa 
PlayStation-peleissä tarvittavia pelivalmiuk- 
siaan. Infrapunalinkki mahdollistaa myös ti- 
edonkulun toisten Pocket Stationin omistaji- 
en kanssa. Pocket Stationissa on ajanotto- 
kello, sitä voi käyttää laskimena ja, usko- 
kaa tai älkää, se toimii myös television ja vi- 
deon kaukosäätimenä. Sony on paljastanut, 
ettei se aio julkaista pelejä, jotka on suunni- 
teltu pelkästään Pocket Stationille. Niitä oli- 
si liian helppo kopioida. Pocket Stationista 
tulee sen sijaan PlayStationin kannettava 
korvike. Koska Pleikkarin voi ottaa mukaan 
minne tahansa, pelaamisesta tulee rajaton 
riemu. 


Kannettavat pelimarkkinat panostavat kan- 
nettavuuden parantamiseen. Suunnittelijat 
kokeilevat kannettavuuden ja pelattavuuden 
rajoja: miten pieni, litteä, kätevä ja kevyt 
laite saa olla, jotta tekniset ominaisuudet 
eivät kärsi. Nintendo on koko ajan askeleen 
edellä muita. Yhtiöltä ilmestyvät parhaat pe- 
lit, suurimmat yllätykset ja hienoimmat Ga- 
me Boy -keksinnöt. Kilpailijat eivät ole kui- 
tenkaan enää monta askelta jäljessä ja ylä- 
mäessä ne jo hengittävät Nintendon niskaan. 
Kysymys ei ole siitä, että Nintendo olisi lop- 
puun ajettu, maitohapoilla tai nyrjäyttänyt 
nilkkansa taistelun tuoksinassa. Pikemmin- 
kin asiaa voi katsoa siten, että Nintendo on 
jänis, joka on jatkuvasti askeleen edellä mui- 
ta, jotta nämä tekisivät kaikkensa päästäk- 
seen Nintendon kaltaisiin mahtaviin tulok- 
siin. 


Kannettavien konsolien tulevaisuus näyttää 
tällä hetkellä vielä epäselvältä. Ehkä niistä 
tulee yhdistelmätuotteita, taskukoossa. M 
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Crash Bandicoot 3: Warped 


PocketStation 


Valmistaja: Sony 

Mitat: 30x50x10 mm 
Paino: 30 g 

Prosessori: 8 bittiä 
Resoluutio: 32x32 
Väriskaala: 2 harmaasävyä 
Äänet: Mono 
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% 5: Luonnoksia, 4riviaa, sanontoja! 
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Poem mann 


Strategiapohjaisten = roolipelien 
genre on jatkuvassa kasvussa. 
Konamin Vandal Hearts ja Ogre 
Battle -klooni Hoshigami tullaan 
julkaisemaan piakkoin uuden, 
enemmän action-pohjaisen seik- 
kailun kera. Pelin takaa löytyy 
tiimi, joka loi Final Fantasy 
Tacticsin. 


SOUARE « PLAYSTATION 


Lopeteltuaan työnsä Final Fantasy Tacticsin 
parissa kesällä 1997 tuottaja Yasumi Matsuno ja 
suunnittelija Akihiko Yoshida alkoivat suunnitella 
uutta, keskiaikaiseen Eurooppaan sijoittuvaa roo- 
lipeliä. Miehet päättivät myös, että peli nojaisi 
enemmän toimintaan kuin strategiaan. Noin kaksi 


vuotta myöhemmin Vagrant Story on miltei val- A a, e ». : 
H - ven ay i ; * 100 100 
mis, ja mikäli kaikki menee suunnitelmien (N HP 35 MP 109: 100 


mukaan, peli julkaistaan Japanissa syksyllä. "RISK z WI 


Ashley Riot on Knights of Public Orderin jäsen, 
ja hän saa tehtäväkseen tutkia kreivi Bardovan 
murhaa. Hän hankkiutuu edesmenneen kreivin 
valtavaan linnaan etsimään johtolankoja ja havait- 
see pian uskonlahkoa johtavan Sidney Lostalotin 
olevan murhan takana. 

Eräs Yasumi Matsunon tavoitteista oli pitää 
pelinsä poissa roolipelien säännönmukaisuuksis- 
ta. Grafiikka on omalaatuista ja peli tuo esillepa- 
noltaan mieleen Metal Gear Solidin ja Sguaren 
oman Parasite Even risteytyksen. , tosin täysin 
uudenlaisella asejärjestelmällä. Lehtien ja 
maagisten kivien avulla pelaaja luo omat tika- 
rinsa, miekkansa ja kirveensä, jotka voimistu- 
vat erilaisia vihollisia vastaan käytyjen tais- 
telujen myötä.Aseilla on jonkinlainen 
muisti, mikä merkitsee niiden käyvän 
esim tulipohjaisille olennoille sitä tuho- ja 
isammiksi, mitä enemmän niitä on 49 
tietyllä aseella surmattu. - 






Tobal 2 on toinen peliin vaikut- 


teita antanut viritelmä. Aivan a 
Pn 





kuten Toba/ 2:ssa, myös 
Vagrant Storyn sankarin kuu- 
teen osaan jaetun ruumin jäse- N 





net lakkaavat toimimasta saa N 
tuaan tarpeeksi vahinkoa. 

Vagrant Storyn ainoa huono puoli on 
pelin lyhyt kesto. Itse Yasumi Matsuno 
sanoi pelin selviävän kuudessa tunnissa. 
Onneksii peli imee mukaansa vielä ratkea- 
misensa jälkeenkin. 
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KONAMI + PLAYSTATION 


Alkuperäinen Vandal Hearts päättyi TV- 
tyyliin sanoihin "to be continued”. Tämä 
sai pelaajat toivomaan seuraajan nopeaa 
ilmaantumista, mutta Vanda! Hearts II:n 
tullessa markkinoille osoittautuikin, ettei pelillä ol- 
lut esillepanonsa ja hetkittäisen tunnelman lisäksi 
juuri mitään tekemistä alkuperäisen pelin kanssa. 
Suurin ero taisteluissa oli näiden siirtyminen re- 
aaliaikaan vanhan kuhkimisen ja odottelun sijaan. 
Konami otti myös onkeensa originaalipelin pelat- 
tavuuden tuomasta kritiikistä, ja Vanda/ Hearts II:n 
valintamahdollisuudet ovatkin paremmat. Tietysti 
myös grafiikkaan ja karttojen kaltaisiin yksityisko- 
htiin on panostettu enemmän kuin alkuperäisessä 
Vandal Heartsissa. 


MAXFIVE « PLAYSTATION 


Maxfiven perustivat Ogre Battle 64:n kehittelyn aikana Ouestin lei- 
vistä lähteneet työntekijät. Yritys suunnittelee julkaisevansa ensimmäisen 
PlayStaton - pelinsä tammikuussa. Pelin isometrinen, sprite-pohjainen 
grafiikka ja yhteneväisyydet Ogre Battleen ja Final Fantasy Tacticsiin eivät tule täy- 
tenä yllätyksenä. 

Hoshigami: Running Blue Earth pyörii sankari Fazin ympärillä. Faz sattuu ra- 
kastumaan konnien vangitsemaan tyttöön ja yrittää pelastaa tämän kammottavalta 
kohtalolta. Maxfive ei halua paljastaa enempää, mutta he uskovat pelin saavutta- 
van samanlaisen suosion kuin Ouestinkin tekeleet. Maxfive toivoo myös voi- 
vansa laajentaa Hoshigamin tulevaisuudessa sarjaksi. 
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KIRJEITÄ 


Hei! 

1. Milloin Fina/ Fantasy Anthology julkaistaan PlayStationille? 

2. Mikä kokoelman peli on paras ja mikä taas vaikein selvit 
tää? 

3. Onko ohjaukseen tai grafiikkaan luvassa parannuksia? 

4. Tuleeko Fina/ Fantasy VIII:aan tai Legend of Manaan ana- 
loginen ohjaus? 

5. Jatkaako Sguare Fina/ Fantasya vielä PlayStation 2:een? 

6. Aikooko Sguare tehdä vielä Fina/ Fantasy -kokoelmia Play- 
Stationille? : 

7. Onko Sauaren suunnitelmissa uusien Mana-pelien val 
mistus PlayStationille tai PlayStation 2:lle? 

Eero Konsolinen 

Hei Eero! 

1. Syksyllä. Tarkkaa päivämäärää ei ole annettu. 

2. Molemmat ovat yhtä hyviä. Fina/ Fantasy VI vie 
enemmän aikaa. 

3. Sguare on kehittänyt uuden intro- ja loppusekvens- 
serin. Käytännössä kaikki on kuin ennenkin. 

4. Molemmat pelit sopivat Dual Shockiin. 

5. Sguare tutkii mahdollisuuksia pelin tekemisestä uu- 
teen konsoliinsa. 

6. Final Fantasy IV, Vja VI on julkaistu sekä erillisinä 
että kokoelmana. Ensimmäisen kolmen osan julkai- 
su ei heitä tunnu kiinnostavan. 

7. Miksi ei? Sguarella ei ole ollut tapana pettää uskol- 
lisia kannattajiaan. 

Topi 


Moi Topi! 
Vastauksettomat kysymykset ovat ikäviä, joten toivon sinun 
voivan auttaa. 
1. Uskotko, että Xenogears voisi saada jatkoa? 
2. Milloin Working Designsin PlaySation-muunnos Lunar: 
Eternal Bluesta on valmis? 
3. Onko SaGa Frontier 11 normaalimpi RPG originaalin verrat- 
tuna? 
4. Ettekö voisi käsitellä amerikkalaisia import-roolipelejä? 
Meillä roolipelaajilla kun ei ole todellakaan liian paljon 


luettavaa. 


Howdy! 

1. Xenogears on hyvin suosittu peli, joten jatko-osa 
voisi olla Sguarelle mieleinen. Juuri nyt työryhmä 
painii Dew Prismin kimpussa, joten Xenogears 2 saa 
odottaa. N 

2. Japanilainen versio on jo julkaistu, mutta koska 
Working designs ei ole tunnettu tehokkuudestaan, 
englanninkielisen version ilmestymiseen saattaa 
kulua puoli vuotta. 

3. Riippuu siitä, mitä tarkoitat normaalilla. Peli vaikut- 
taisi olevan yleisesti ottaen edeltäjäänsä parempi. 

4. Arvostelemme vain amerikkalaisia versioita roolipe- 
leistä joita ei varmuudella tulla koskaan julkaise- 
maan Euroopassa Muussa tapauksessa odotamme 
pelien saapumista maailmankolkkaamme. Topi 
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LUONNE Seikkailu 
JULKAISIJA Konami 
KEHITTELY Konami 
JAKELU 

JULKAISU 

PELAAJAT ———— 1 
MUISTIN —— Kortti 
MUUT KONEET —— 





Pp: alussa kohdataan Roberto Meyer, 
vanha mies, jonka ainut unelma on tutkia 
uponnutta matkustajalaivaa Gigantic Matildaa. 
Yhdessä hänen ja hänen lapsenlapsensa, nuo- 
ren kauniin Olivian kanssa saa pelaaja sitten 
lähteä seikkailemaan meren syvyyksiin. 

Saadakseen selville kaikki sukellu- 
svarusteet, joita pelissä tulee tarvitsemaan, 
saa pelaaja aluksi ottaa osaa yksinkertaiselle 
harjoitusjaksolle. Pelin aloitusjaksossa tarvit- 
see nimittäin olla mukana vain uikkarit. 

Ensimmäinen tehtävä pitää sisällään ka- 
donneen vedenalaisen kameran etsintää luo- 
lasta. Kameran omistaja on läheisen kylän su- 
kellusvälinekaupan pitäjä ja häneltä on 
luvassa palkkio, jos löydät kadonneet kame- 
ran. Siitä tulee puolivaikea sukellus ilman hap- 
pisäiliöitä, ja pelaaja saa etsiä tarkkana ilma- 
taskuja alas mennessään. Meren pohjalla on 
myös kaikenlaista kamaa, jota voi poimia mu- 
kaansa. Mukana saattaa olla arvokkaita esi- 
neitä kuten vanhoja hopeasormuksia tai an- 
tiikkiruukkuja. Nämä tavarat voi myöhemmin 
vaihtaa rahaksi antiikkikaupassa. Ja rahoilla 
voi tietenkin... no, ymmärrättekin jo varmaan 
idean. Voidakseen sukeltaa Gigantic Matildan 
luokse, pelaajalla pitää nimittäin olla koossa 
varsin hyvälaatuiset sukellusvarusteet. 


Diver's Dreamin tar- 
joilema grafiikka on 
todella upeaa, jo- 
tenkin unenomais- 
ta, eikä ole lainkaan 
vaikea kuvitella to- 
della olevansa al- 
haalla meren 
syvyyksissä. Tätä 
tukee soundrack, 
joka sisältää Luc 


Upeita vedenalaisia maailmoja 3D:nä 
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"Suuren sinisen" plagiointia. Oikein sopivia 
siis. 


On aina kiva törmätä hieman oudonlaiseen 
peliin. Konami yllättää Diver's Dreamilla. Kyse 
on pelistä, jossa mies Luc Bessonin hengessä 
saa tutkittavakseen "suuren sinisen" meri- 








maailman ja kohtaa pikku seikkailujakin matkalla. 


Bessonin Suuren sinisen elokuvamusiikista 
vaikutteita ottanutta musiikkia. Uimaan oppii 
helposti ja sitten sitä ei enää unohdakaan. 
Mitä haasteeseen tulee, jälleen kerran ensim- 
mäisen ja myöhempien ratojen välillä on huo- 
mattava ero vaikeusasteessa. Myöhempien 
ratojen selvittäminen ja takaisin pääseminen 
hankkimaan uusia parempia varusteita rauhal- 
lisesti edeten, samalla kun yhä uudelleen ha- 
muaa takaisin syviin vesiin, ei ole lainkaan 
hassumpi peli-ideana. 


Kokonaisuutena Diver's Dream muistuttaa 
melkoisesti ensimmäistä Lara Croftin Tomb 
Raideria. Tässäkin pelaaja tutkii omin käsin 
suuria 3D-pintoja ja törmää silloin tällöin 
enemmän tai vähemmän villien eläinten par- 
viin. Ongelmapeliä Diver's Dreamissa on eni- 
ten erilaisten avainten etsiminen. 

Niille, joilla ei ole varaa matkustaa lo- 
mallaan Välimerelle, on virkistävä pulahdus 
Diver's Dreamiin suositeltava seikkailullinen 
vaihtoehto. Muista vain silloin tällöin irtautua 


TUNTUMA 80 
Kun on kerran oppinut uimaan, osaa sen 
aina. 


HAASTE 81 


Vaihteleva vaikeudeltaan. Vauvauinnista 
Costeaun tyyliin. 


tv:n äärestä haukkaamaan happea. JC 


PALJON TUTKITTAVAA 

Ennen kuin aloitin tämän pelaamisen, olin jonkin 
verran epäileväinen pelin suhteen, jossa "vain sukel- 
letaan", mutta totuteltuani vedenalaiseen maail- 
maan, voin nyt sanoa, että tähän peliin sisältyy 
todella runsaasti tutkittavaa.. 

Jos pidät Luc Bessonin Suuresta sinisestä tai 
Jacgues Cousteaun merisarjoista, sinulle on luvassa 
kosolti kivoja hetkiä Konamin Diver's Dreamin paris- 
sa. Pelissä voi polskia ympäriinsä ja etsiä aarteita ja 
kamppailla merihirviöiden kanssa taikka vain leikkiä 
delfiinien kanssa. Tutkittavaa riittää todella runsaasti 
ja vanhojakin ratoja on hauska tutkia yhä uudelleen 
vain löytääkseen yhä uusia yksityiskohtia ja asioita 
niiden kätköistä. 

Diver's Dream on peli, jonka tapahtumien koke- 
mista vastaan minulla ei olisi yhtään mitään todelli- 
sessakaan maailmassa. Jos unohdetaan hait, tietty. 
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YHTEENSÄ 
Omintakeinen vedenalainen 
seikkailu. 
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SUPER POWER 


LNTIILSOAUV 


ARVOSTELUT 


TOPI 

[ikä:24 * harrastaa: musiikkia « pitää: RPG ja seikkailupelit « ei pidä: jenkkipelit] 
PARASTA: Legend of Mana — Sauaren parasta antia. Grazy Taxi - 
hullunhauska. Track & Field — tuleva Game Boy - klassikko. 

Super Mario Bros Deluxe — ajaton. Lunar: Silver Star Story Complete - 


roolipeli luksuspaketissa. 


MARTTI 


[ikä:24 » harrastaa: japani, raskas beat ja ruoka « pitää: seikkailu ja shoot 'em up « ei pidä : fleimaavat 
senttarilaamat] 

PARASTA: Crazy Taxi — hurmaava kolikkopelielämys. Silent Hill - 

karmiva matka kauhun ytimeen. (Wake II — eläköön tulivoima! Dino Crisis — 

Shinji Mikamin taattua laatua. Snatchers - yhtä hyvä silloin kuin nytkin. 





JOONAS 

[Ikä: karttuva * harrastaa: lumi e pitää: väkivalta, kilpa-ajo ja pulmatiikka « ogillar: ei pidä: jenkkimättö] 
PARASTA: Ouake II- kuolettava. Silent Hill — inana. Tetris — paras Game Boy - peli. 
Super Mario Bros Deluxe - kestää läpi loman. Ape Escape — parempaa kuin kalastus. 


LOVIISA 

[Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja muoti * pitää: ongelmanratkaisu « ei pidä: räiskintäpelit] 

PARASTA: Sonic Adventure - tyly miljöö. Bust-A-Move 4- loistava pulmapeli. Hydro 
Thunder — melkoinen kokemus. UmJammer Lammy — rokkaa kuin Hauli Bros. R4: Rid- 
ge Racer Type 4 — kaasua! 





JOHN 


[Ikä: 31 * harrastaa: raskas musiikki ja kauhuelokuvat « pitää: mätkintäpelit « ei pidä: lentosimut] 
PARASTA: Silent Hill — paras Resident Evil - plagiaatti. Street Skater — coolia menoa, coo- 
lia musiikkia. Diver”s Dream - Jacgues Costeau. House of the Dead 2 — Tapa! Tapa! Ta- 
pa! Super Mario Bros - nostagiaa. 


MIKKO 


[Ikä: 22 * harrastaa: musiikki « pitää: urheilu ja tappelu * ei pidä: kettuuntuneet programmerit] 
PARASTA: Ape Escape - aina vain viihdyttävämpi. F1 World Grand Prix II - tätä haus- 


kempaa ei juuri nyt ole. W-Rally 2 — vauhdin hurmaa. UmJammer Lammy — wah-wah on 
pedaaleista paras. UN Sguadron — Super NES parhaimmillaan. 








TANELI 

[Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja futis * pitää: urheilu ja RPG « ei pidä: väkivalta] 

PARASTA: Wipeout 3- sarjan paras. Conker's Pocket Tales - pieni suuri seikkailu. SU- 
per Mario Bros Deluxe - kestää aina vain. Dynamite Cop 2 — klassikko. Final Fantasy 
VII — kahdeksannen odotuksessa. 





ARVOSANAT Täysin pitävä arvosana 100 — Paras, huippu, uskomaton. 


on mahdoton käsite. Arvostelijoidemme 
oikeellisuus- väittämissään jää sinun rat- 
kaistavaksesi, sillä numerot riippuvat aina 
peliarvostelijoiden mieltymyksistä. Erilaisten 


99 - 95 Harvojen ja valittujen pelien luokka. 


94 - 90 Huippuluokkaa, osta tai itke. 


taipumusten takia annamme kahden toimit- 89 - 80 Keskitasoa huomattavasti parempaa. 
tajan lausua mielipiteensä pelistä. Kiinnostaa taatusti pelityypin faneja. 
Numerot annetaan ajankohtaisia kilpailijoi- 79 - 7JO Keskitasoa. Testaa ennen kuin ostat. 
ta mittatikkuina käyttäen. Tietenkin myös 
tekniikan kehitys vaikuttaa arvosteluihin 69 - 60 H keskivaiheilla. Saattaa tosin yllät- 
ääkin. 


- vanhempien pelien ominaisuuksia on turha 
verrata nykyisten pelien vastaaviin. 

jää vennesystoomimma keinoa J811 nylä 49 - 30 Pelin tekijä kärsii olemattomasta itsekritii- 
95 prosentille maailman pelilehdistä, joten kistä. 
laumaieluisuutemme on ymmärrettävää. 29 - 10 Aiheuttaa traumoja. 
Ohessa selvitys numeroiden merkityksestä. 


59 - 5O Kehno tekele. 
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MUUT KONEET PlayStation 





intendo 64:llä on muutama pelilaji, joissa 

kilpailu on kovaa. Näiden joukkoon mah- 
tuvat tasohyppelyt ja shoot 'em upit. Ninten- 
do pitää mielellään itseään jälkimmäisen lajin 
kiistämättömänä mestarina, osittain Rasterin 
hittipelin Goldeneye 007 ansiosta — sitähän 
myytiin yli 6 miljoonaa kappaletta. Toinen syy 
on tuleva Perfect Dark. Acclaim käy taistoon 
Turok: Rage Warsilla ja jo nyt ilmestyy Activi- 
sionin Ouake II. 


Kun Guake 64:sta valmisteltiin Nintendo 64:lle 
jo jonkin aikaa sitten, pelimaailmassa kävi ko- 
hahdus. Innostus laantui tosin melko pian, 
sillä monet pettyivät pelissä ilmenneisiin puut- 
teisiin. Activision tuntee ensimmäistä peliä va- 
ivanneet Midwayn kömmähdykset ja ID Sof- 
twarenkaan puolelta virheitä ei sallita. Ouake 
II erottuu edeltäjästään merkittävästi myös 
peliympäristöjen runsaudella ja parannetulla 
pelattavuudella. Käyttöliittymä on edeltäjään- 
sä käyttäjäystävällisempi ja Expansion Pakin 
myötä grafiikka on parantunut valtavasti. Ka- 
ikki nämä uudistukset ovat täysin luonnollisia 
— parasta pelissä onkin moninpelimahdolli- 
suus ja jännittävät tehtävät. 


Ensimmäisen pelin hieman banaaleista ja yk- 
sinkertaisista tehtävistä on kehittynyt miltei 













Ei jälkeäkään ärsyttävän sotkuisesta grafiikasta. Ei jälkeäkään 


turhan säästeliäästi toteutetuista radoista. Ei jälkeäkään plasti- 
sesta tunnelmasta. Ouake // on kaikin puolin täysosuma. 


täysimittainen seikkailu. Sisältöä löytyy ja te- 
htävät sopivat yhteen aiempaa loogisemmin. 
Pelaaja joutuu ensin tunkeutumaan ja tuhoa- 
maan ja hetken päästä jo ratkaistaan ongel- 
mia — nerokasta. Ouake II:n kohdalla ei voi ol- 
la nostamatta hattua pelintekijöiden 
mielikuvituksen rikkaudelle ja kovaksikeitettyi- 
hin seikkailuihin on suorastaan pakko heit- 
täytyä mukaan. 


Tunnelmaltaan Guake II on Ouake 64:sta pa- 
rempi. Vihollisia ilmaantuu selän taakse sieltä 
täältä. Laumoittain jalkaväkeä piilottavia sala- 
ovia on kaikkialla. Yllätyksiä riittää. Hermot 
ovat koko ajan äärimmäisen tiukilla, aivan 
kuten Guake 64:ssäkin. Peli naulitsee pelaa- 
jan kuvaruudun eteen aina pikku tunneille 
asti. 


Ouake II ei toki ole mikään Silent Hill tai Resi- 
dent Evil, vaan se on puhdas shoot 'em up 
-peli, jossa painotetaan nimenomaan ampu- 
mista. Ahtaat käytäväkamppailut, petomaiset 
hirviöt ja tonneittain aseita — siinä pelin tava- 
ramerkit. Vaikka pelistä löytyy elämyksellisiä 
tehtäviä ja puolikiperiä ongelmia ratkaistavik- 
si, tavaramerkit eivät koskaan jää taustalle. 


Vihollisia ilmaantuu selän taakse sieltä täältä. Laumoittain jalkavä- 
keä piilottavia salaovia on kaikkialla. Yllätyksiä riittää. 


Jotta sekä piintyneet Ouake-fanaatikot että 
vasta-alkajat saadaan koukkuun, pelin on ol- 
tava nopeaa, väkivaltaista actionia. 


Moninpelimahdollisuus ei ehkä ole niin on- 
nistunut kuin Raren tulevassa Perfect Darkis- 
sa, mutta pelintekijät ovat tehneet hyvää 
työtä. Kaksinpelissä on puolensa, mutta myös 
nelinpeli toimii vallan mainiosti. Ratojen ra- 
kenne on mietitty tarkkaan ja pelistä löytyy 
sekä tukalia tappelukohtauksia ahtaissa olois- 
sa että mielivaltaista tulitusta avoimilla paiko- 
illa. Vaihtelua on jokaiseen makuun. 


Paras moninpelivaihtoehto on kaikesta huoli- 
matta kaksi kahta vastaan. Se on virkistävä 
elämys, jos televisio on tarpeeksi iso. Ouake II 
on huolellisesti toteutettu koettelemus. Se ei 
ehkä ole aivan yhtä hieno kuin Goldeneye 
007, mutta hardcoren pitäisi tyydyttää kaikkia 





SUPER POWER 


genren ihailijoita. Activision on tyylikkäästi li- 
sännyt peliin elementtejä, jotka lisäävät pelin 
käyttöikää edeltäjäänsä verrattuna. Expansion 
Pak antaa sille loppusilauksen ja sen tunnel- 
man, jota konsolipelaajat ovat jo kauan odo- 
telleet. Ouake // on napakymppi. 


Martti 





TOINEN OVUAKE 

Minulle Ouake on tietokonepeli ja ennen kaikkea 
peli, jota pelataan verkossa. Suuret pisteet saadaan 
kovissa klaanisodissa LANissa tai Internetissä. Peli 
pyörii skinien, fragsien ja add-onien ympärillä. Siitä 
löytyy asennetta ja joskus jopa klaaninimen muka- 
naan tuomaa elämäntapaa, joskus enemmän tai 
vähemmän kovia pelaajanimiä yms. Mikään näistä ei 
kuulu konsolimaailmaan. Mitään näistä ei löydy 
myöskään Nintendo 64 -versiosta. Ouake II on kui- 
tenkin ennen kaikkea shoot 'em up -peli ja koska 
Raster-tiimi on tehnyt erinomaista työtä, kaikki toimii 
vallan mainiosti. Ei tosin tietenkään samaan tapaan 
kuin tietokonepelissä. Piintyneet Ouake-fanit löytävät 
pelistä varmasti tuhat ja yksi vikaa, koska peli ei ole 
sellainen, johon he ovat tottuneet. Tämä versio sei- 
soo kuitenkin tukevasti omilla jaloillaan ja antaa 
sekä Goldeneye 007:lle että Turok 2:lle hyvän 


GRAFIIKKA 93 


Hämmästyttävän sulavalinjaista, valojen ja 
varjojen leikkiä. 


ÄÄNET 90 


Tunnelmallista musiikkia ja ääniefektejä. 


vastuksen. Grafiikka on siistiä, radat suuria, viholli- 
set pirullisia ja älykkäitä ja aseet järeitä ja tappavia. 
Moninpelimahdollisuus on hyvin toteutettu. Mitä 
muuta voi vaatia? 

Joonas 89 





YLLÄTYSHYÖKKÄYS 

Kun hyörin viime vuoden E3:ssa Activisionin 
osastolla, kuulin sattumalta keskustelun Ouake /ksta 
sen tekijöiden ja PR-henkilöiden välillä. Juttu kulki 
äkäisesti ja tyypit pohtivat pelin läpimurtomahdolli- 
suuksia. Heillä oli yhä ongelmia moninpelimahdolli- 
suuden suhteen ja heidän mielestään Ouake 64 oli 
aivan susi. 

Huolestuin todella, sillä olen aina pitänyt 
Guakesta. Tarkoittiko tuo keskustelu nyt sitä, että 
Ouake Ikkin osoittautuisi flopiksi? Olen vuoden ajan 
huolinut Ouakesta, mutta nyt valmiin tuotteen edes- 
sä en voi muuta kuin huokaista helpotuksesta ja 
todeta, että Guake II on juuri sellainen, jota odotin: 
mutkaton ja suorasukainen. Activision tunsi puutteet 
ja korjasi ne, siitä olen kiitollinen. Vahinko, etteivät 
kaikki pelitalot toimi samoin. 


Martti 92 
TUNTUMA 91 
Melkein täydellinen pelinhallinta. 
HAASTE 88 


Pirullisen taitavia ratoja ja loistavasti toteu- 
tettu moninpelimahdollisuus. 
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YHTEENSÄ 
Ouake II on juuri sellainen, 
jota olemme Nintendo 64:lle 
toivoneet. 
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MUUT KONEET 


Hiiteen lökäpökät ja kuuseen mikrofonit, 
nyt on sähkökitaran ja nahkahousujen 
aika. Masaya Matsuuran toisessa pelissä 
soi rock 'n roll, mutta svengaako 


Lammyn skitta siinä missä PaRappasin 


rap rimmaa? 


lipa kerran pelintekijä nimeltä Masaya 

Matsuura. Hänellä oli unelma pelistä, 
jossa koira räppäisi reippaasti käsiohjainten 
tahtiin piirrettyjen maailmassa, joka olisi täyn- 
nä Giant Vanilla Frostieseja ja tyyliteltyjä eläin- 
hahmoja. Eräänä päivänä Masaya Matsuura 
tapasi piirtäjä Rodney Grenslatin ja yhteinen 
sävel löytyi. He loivat yhdessä PaRappa the 
Rapperin, yhden PlayStationin omaperäisim- 
mistä ja viihdyttävimmistä peleistä. Funk-hau- 
veli tunnettiin pian ympäri maailmaa ja unel- 
masta tuli totta. 


Nyt nuo kaksi pelintekijää ovat lyöneet ideoita 
tulvivat päänsä uudelleen yhteen ja tuloksena 
on jälleen peli, jossa piirretyt hahmot jammai- 
levat ruudulla ja jonka tahtiin jalka pakostakin 
lyö — toista tällaista peliä Pleikkarille ei ole. 
Pohjimmiltaan UmJammer Lammy on PaRap- 
pa the Rapperin kaltainen, mutta vaihtelun 
vuoksi rapin sijaan soi rock ja päähenkilö on 
tytön typykkä. 


UmJammer Lammy on kertomus hermoile- 
vasta kitaristi Lammysta ja hänen usein epä- 
toivoisesta kamppailustaan aikaa vastaan. 
Eräänä päivänä Lammy lähtee asunnostaan 
bändinsä Milk Canin harjoituksiin, mutta mat- 
kalla tapahtuu tietenkin kaikki mahdollinen, 
mitä ei pitäisi tapahtua. Onneksi Lammy on 
oppinut unessa PaRappan vanhalta oppi-isäl- 
tä, Chop Chop Master Onionilta, että kaikki 


ongelmat ovat oikeastaan olemassa vain hen- 
kilön omassa päässä. Niinpä tyttönen selvit- 
tää mutkikkaan tilanteen toisensa jälkeen mi- 
elikuvituksensa avulla nojaten vanhaan 
viisauteen "it's all in your mind" ja lopulta kä- 
dessä onkin sähkökitara. 


Selviääkö hän jatkossa riippuu tietenkin pe- 
laajasta, jolla on sama tehtävä kuin PaRappa 
the Rapperissä. Ruudulle ilmestyy näppäinyh- 
distelmiä, joita pitää painaa oikeassa tahdis- 
sa, jotta Lammy soittaisi oikein. Yhdistelmät 
ovat tällä kertaa edellistä peliä helppotajui- 


Kun Lammy vetää duettoa 
PaRappan kanssa ja näyt- 
tää Lokille, Clawfingerille ja 
muille mukaville rock- 
räppäreille, missä kaappi 
seisoo, ei ole epäilystäkään 
siitä, että typy on TV-peli- 
maailman ensimmäinen 
oikea rocktähti. 


sempia, mutta Lammyn kitaraa on kuitenkin 
vaikea oppia soittamaan kunnolla. PaRappa 
the Rapperissä riitti, jos matki räppiä räpillä, 
mutta UmJammer Lammyssä pelaajan pitää 
kopioida laulun sävel kitaralle. Joskus on to- 


S 
Facin' $ha problems that! ge mo 


Lammy 


della vaikea kuulla juuri niitä tärkeimpiä tahte- 
ja, joten erinomainen nuottikorva ei ole pahit- 
teeksi. Jäljiteltävät yhdistelmät ovat myös 
mutkikkaampia kuin PaRappa the Rapperissa, 
mikä tosin on pelin etu. PaRappa the Rapper 
oli riimittäin monien mielestä aavistuksen ver- 
ran liian helppo. 


UmJammer Lammyn musiikki on kirjava se- 
koitus eri tyylilajeja, joihin sähkökitara sopii. 
Pelistä löytyy rockabillya, metalia ja soulia, 
mutta monien mielestä erilaiset funksävelet 
ovat pelin parasta antia. Valitettavasti peli ei 
svengaa aivan yhtä hyvin kuin PaRappa the 
Rapper. Masaya Matsuuran mieltymys hip 
hoppiin tulee erityisen hyvin esille kun Lammy 
duetoi PaRappan kanssa. Moiseen jamitte- 
luun pääsee osalliseksi kun tallentaa ahkerasti 
menestyksensä muistikortille ja pelaa pelin lä- 
pi. Pelin laulujen hip hop -versiot tempaavat 
mukaansa aivan kuten aiemmankin pelin vii- 
sut, vaikka jotkut Lammyn originaaleista 
svengaavat yhtä vähän kuin Eino Grön Red 
Hot Chili Peppers -coverilla. 


Haastetta löytyy toki muualtakin kuin musiikin 
osalta. Kuten jo mainittiin, PaRappa the Rap- 
per ilmestyy ruudulle heti kun Lammyn peli on 
selvä, samoin Lammyn ilkeä kaksossisar, jo- 
hon typy törmää painajaisissaan. Pelin voi pe- 
lata alusta hip hop -versiona PaRappa the 
Rapperin tahtiin, tietokonevastustajan kanssa 
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Food 


* ahango his diapots 
< A 


= Yäörs's no Foolin 
around with desrs 


voi ottaa monentasoisia otteluita ja kaksinpeli 
sujuu sekä toinen toistaan että ketä tahansa 
muuta kolmesta hahmosta vastaan jamma- 
ten. Ratoja on myös enemmän kuin PaRappa 
the Rapperissä. 


Teknisesti UmJammer Lammysta saa enem- 
män vastinetta rahoilleen kuin PaRappa the 
Rapperista. Aikaisempi peli oli kuitenkin mu- 
kavampi ja sen tekstit miellyttivät suurempaa 
joukkoa kuin Lammyn kitarapelin sutkaukset. 
Molemmat pelit ovat mahtavia, mutta kyllä 
PaRappa the Rapper muistetaan kauemmin. 

Mikko 


Yaah. And it needs 
2 /ittle mare 


GRAFIIKKA 85 
Tyyli on sama kuin PaRappa the Rapperissä, 


mutta tässä pelissä tekijöiden mielikuvitus on 


laukannut vähän liiankin vilkkaasti. 


ÄÄNET 91 


Muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta 
Lammyn skitta svengaa yhtä hyvin kuin 
PaRappan rap. 
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LAMMYLLE MAISTUU ROCK 

Koska olen itse kitaristi, olin tästä pelistä innoissani 
jo silloin, kun kuulin, että Masaya Matsuura on luo- 
punut hip hopista sähköisten sointujen hyväksi. 
llostuin vielä enemmän, kun olin pelannut pari rataa 
läpi ja huomasin, että kitara toimi ainakin yhtä hyvin 
kuin PaRappan riimit. Erilaiset kitaraefektit, erityi- 
sesti analogisesti ohjattava wah wah -pedaali, ovat 
piste I:n päällä. 


Vaikka kitara kuulostaisi kuinka hyvältä, en silti voi 
olla pitämättä enemmän PaRappa the Rapperin hip 
hoppauksesta. PaRappa the Rapper on muutenkin 
yhtenäisempi peli. Lammyssä Masaya Matsuura on 
mennyt mielikuvituksessaan hieman liian pitkälle. 


UmJammer Lammyn pelastaa mielestäni se, että 
pelin läpi pelattuaan siitä löytää paljon bonuksia. Se 
on myös ensimmäistä peliä vaativampi. Jos PaRappa 
the Rapper ei ilmaantuisi jammailemaan pelin lopus- 
sa yhdessä Lammyn kanssa, tämä peli ei vetäisi ver- 
toja aiemmalle. PaRappa saapuu ja siksi tämäkin 
peli kuluttaa ohjaimia PaRappa the Rapperin tapaan 


Mikko 89 


TUNTUMA 88 
Tietokone arvostelee pelaajan esitykset hiu- 
kan omituisella tavalla, mutta monet uudet 
jipot kompensoivat tätä. 


HAASTE 85 


Masaya Matsuura on oppinut virheistään ja 
tehnyt pelin, josta saa edellistä peliä enemmän 
vastinetta rahoilleen. 





ROCK 'N' ROLL 

Käsiohjaimen muuttaminen soittimeksi on loistava 
idea. Eräs lempipuuhistani Fina/ Fantasy VII:ssä oli 
soittaa klassista Final Fantasy -kappaletta pianolla 
Tifan talossa Nibelheimissa. Legend of Zelda: 
Ocarina of Timessa hioin omaa ocarina-lauluani 
kokonaisen iltapäivän. UmJammer Lammyssa koko 
peli perustuu soittamiselle. Kun haliitsee tekniikan, 
voi pelissä tehdä soittimilla melkein mitä tahansa. 
Kaikkien kitaraefektien ja kitaraviisujen hallitsemi- 
nen pelissä on melkein yhtä vaikeaa kuin tulla 
uskottavaksi kitaristiksi todellisuudessa, mutta vaiva 
kannattaa, sillä pelin lukemattomista mahdollisuuk- 
sista saa enemmän irti kuin missään muussa tämän 
genren pelissä. 


Musiikin valinta on pelissä usein haparoivaa ja tie- 
tokone arvostelee suoritukset joskus vallan käsittä- 
mättömällä tavalla, mutta kun Lammy vetää duettoa 
PaRappan kanssa ja näyttää Lokille, Clawfingerille ja 
muille mukaville rockräppäreille, missä kaappi sei- 
soo, ei ole epäilystäkään siitä, että typy on TV-peli- 
maailman ensimmäinen oikea rocktähti. 


Topi 85 


YHTEENSÄ 
Monipuolisempi mutta tyl- 
sempi kuin PaRappa the 
Rapper. 
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Konami tasapainottelee kuilun partaalla julkaistessaan niin ristirii- 


taisen pelin kun mitä Silent Hill on. Yhtiö kuitenkin ylittää itsensä 


jälleen kerran tekemällä tuotteen, joka näyttää kauhun toimivan 


parhaiten pelin muodossa. 


un Sony Computer Entertainmentin tuttu 

logo häipyy näkyvistä, näyttö pimenee 
vähitellen ja hetkellinen hiljaisuus laskeutuu 
pelaajan ympärille. Hiljaisuus on tervetullut, 
sillä lähtölaskenta on käynnistynyt. Edessä on 
retki, jollaista emme ole aiemmin peleissä ko- 
keneet. 

Tummanpuhuva tunnelma alkaa rakentua 
Silent Hillin esittelyosion lipuessa silmiemme 
ohitse maagisen musiikin tahdittamana. Peli 
alkaessa Harry Manson herää murskautuneen 
jeeppinsä vierestä. Hänen tyttärensä on ka- 
donnut ja taival paksun sumun ja lumisateen 
peittämän pikkukaupungin uumeniin voi al- 
kaa. 


Silent Hillin oikea tunnelma tekee siitä 


tänyt löytää tyttärensä. 

Konami pyrkii paljon korkeammalle tasolle 
efektien käytön suhteen kuin koiran räiskähtä- 
minen ikkunaruudun lävitse antaa ymmärtää. 
Pienen amerikkalaisen uinuvan pikkukau- 
pungin kautta he vähitellen laskevat kauhun 
valloillen. Hermoja rassaavat äänet, nuhjuiset 
paikat ja inhottavat kiljahdukset saavat yksin 
pimeässä pelaavan pelon valtaan. 

Tilanteet ja maisemat 
on suunniteltu hämmen- 
tävästi mutta laskelmoi- 
den. Resident Evil tuntuu 
tämän rinnalla varsin no- 
peasti kyhätyltä. 


Hermoja rassaavien 


äänien, rähjäisten 


vetävän. Jo parin peliminuutin jälkeen 
käy selväksi mitä Shigeru Miyanoto tar- 





koittaa korostaessaan sen tärkeyttä, että 
pelaaja voi tuntea hahmon pelissä lä- 
vikäymät asiat. Harry Manson yrittää 
ajatella loogisesti selvittäkseen tilanteen. Sul- 
jetuilla ulosmenoteillä ja sillä, ettei kaupungis- 
sa ole ristin sielua täytyy olla jokin luonnolli- 
nen selitys. Harry Manson joutuu 
taivaltamaan eri ulottuvuuksien välillä mutta 
tällä ei ole merkitystä. Hän on vakaasti päät- 


paikkojen ja inhottavien kiljahdusten avulla Konami 
saa yksin pimeässä pelaavan pelon valtaan. - 


Dialogit eivät aina osu kohdalleen ja ovat- 
kin pelin akilleen kantapää. Lausahdukset 
kuulostavat hieman latteilta ja sekavilta sa- 
malla tavoin kuin esim. Final Fantasy ViIssa ja 
Metal Gear Solidissa. Hyvin sointuvat, kauniit 
lauseet eivät ole vielä löytäneet tietään peli- 


Silent Hillin maailmassa eteneminen tuntuu siltä kun yrittäisi rämpiä ypö- 
yksin tiheän rämeikön läpi pimeänä syysiltana. 


maailmaan. Mutta mielettömän hieno tunnel- 
ma tekee tästä pelistä varsinaisen helmen, 
eivätkä Takayashi Saton tekemät, uskomatto- 
man hienot tietokoneanimaatio-osuudet aina- 
kaan pahenna peliä. Se, miten hän on yksi- 
nään saanut aikaiseksi näin mahtavaa jälkeä 
jää täydelliseksi mysteeriksi. Mies on nero 
alallaan! 


Varjomaailman läpi vaeltaminen vie oman 
aikansa. Konami on hyvää makua osoittaen 
luonut erilaisia päätöstarinoita pelille. Nämä 
riippuvat siitä, miten hyvin Harry Manson sel- 
viää seikkailusta. Jos pelaaja onnistuu huip- 
puhyvin, ansaitsee hän bonusaseita ja ainut- 
laatuisen loppukohtauksen. Silent Hill ottaa 
ensimmäisen askeleen kohti uutta alueval- 
tausta, jossa pelimaailma lähe- 
nee filmiteollisuutta. Polarisointi 
ja moderni tekniikka tuovat tul- 
lessaan uusia interaktiivisia maa- 
ilmoita. Paikkoja, joiden kukaan 
ei uskonut olevan olemassakaan. 


Martti 


AINUTLAATUINEN 
Liian tarkan kuvauksen 
antaminen Silent Hillistä ei 
ole hyväksi pelille. Omakohtainen kokemus on 
kaiken a ja o hyvin tehtyjen pelien arvioimisen 
suhteen, sillä vain siten voi tajuta mitä Konami 
on ajanut takaa peliä tehdessään. Kuten muista- 
kin peleistä, löytyy myös tästä joitakin heikkoja 
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GRAFIIKKA 90 


Ei suurempia konstailuja, mutta tunnelmalli- 
nen ja toimiva. 


ÄÄNET 92 


aaosmainen industrial-synamusa on aivan 
varmasti sukua Skinny Puppyn ja Front 242n 
abstrakteille sulosoinnuille. 


Hermostuttavat äänet, nuhjuiset pai- 
kat ja mystiset päällekkäiset ulottu- 
vuudet saavat pelaajan tuntemaan 
olonsa pelokkaaksi ja sekavaksi. 


kohtia. Ohjaus ei aina toimi 
kunnolla ja pelin rakenne on 
välillä hieman yksitoikkoi- 
nen. Kyse ei ole kohtalokka- 
ista puutteista ja nämäkin 
unohtuvat nopeasti pelin 
erikoislaatuisen tunnelman 
johdosta. Tunnelma imaisee 
pelaajan mukaansa ja saat- 
taa hänet pelon valtaan mitä erikoisimmin kei- 
noin. Tällä kertaa ei käytetä hirviöitä ja väkivaltaa 
vaan ääniä, tekoja ja ympäristöjä. Näistä ainek- 
sista syntyy jotakin hyvin ainutlaatuista. 


Älä unohda Silent Hilliä, sillä se on todellinen 
edelläkävijä. 
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TUNTUMA 86 
Ohjaus saa aika ajoin hermot kiristymään. 


HAASTE 94 


Sukellus tuntemattomaan unimaailmaan on 
kokemus, jollaisesta emme ole edes uneksi- 
neet. 
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UUSI SUOSIKKI 

Suoraa plussaa Silent Hillille voi antaa sen 
jännittävästä juonesta. Sumuiseen pikkukaupun- 
kiin kadonneen tyttären etsintä ei liene kovinkaan 
monen isukin toivelistalla. Hahmolle annettu 
vapaus liikkua kaupungissa miten lystää tuntuu 
todella mahtavalta. Tutkittavaa riittää pidemmäk- 
sikin aikaa. Uusi sankarini Harry liikkuu todella 
realistisesti (mies saattaa pudota rappuset alas 
jos hahmoa ei ohjaa kunnolla) ja grafiikka on niin 
karkeata, että pelaaminen tuntuu 16mm kauhu- 
leffan katsomiselta. 
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KOKONAISUUS 
Kauhun ja pelon oppitunti. 
Virstanpylväs pelihisto- 
riassa. 
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LUONNE- —— RPG 





JULKAISIJA — Working Designs 
VALMISTAJA Game Arts 
JAKELU Import 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PEILAAJHÄ janina ät kk) 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET — 








ame Arts on asialleen omistautunut 
Ginno - yhtiö, joka toimittaa roolipelifa- 
nien kehittelemiä tuotteita roolipelifaneille. 
Vuoden mittaan heidän aherruksensa on 
kantanut hedelmää useastikin - lännessä- 
kin on päästy pelaamaan Alunaran ja 
Magic Knight Rayearthia. Ilman Working 
Designsin panosta roolipelimarkkinat eivät 
olisi nykyisessä muodossaan. 





POT | [94 


Kukoistuksen sijaan markkinat näyttäisivät 
huomattavasti kituliaammilta. 

Alex asuu Burg - nimisessä pik- 
kukylässä ja haaveksii lohikäärmemes- 
taruudesta. Muinaisen Dynen lailla hän ha- 
yaa omistaa elämänsä seikkailuille ja 
pahuuden kukistamiselle. Burg on liian pie- 
rit Alexille, ja kun hän eräänä päivänä kulut- 
taa aikaansa läheisessä luolassa ystävättä- 
rensä Lunan kanssa, tapaa hän kohtalonsa 
ja seikkailu voi alkaa. 

Lunar: Silver Star Story Completen 
ensimmäiset tunnit pitävät otteessaan, 





Lunar: 
Silver Star Story 








Game Artsin klassinen roolipelisarja on 
alusta lähtien pyörinyt useimmissa kon- 
soleissa. Kehityksen viimeisin askel on 


mutta eivät anna aihetta in- 
nostukseen. Pelin alussa val- 
litseva rauha rikkoutuu kuiten- 
kin pian, ja vakavammat sävyt 
ottavat vallan. Alexin aiemmin 
rauhallinen ja turvallinen maailma muuttuu 
kertaheitolla vaikeammaksi. Luna ryöste- 
tään ja Alexin toiveet lohikäärmemestariu- 
desta voimistuvat. 

Lunar: Silver Star Story Completen 
yleiskuva on klassinen. Vanhan koulukun- 
nan roolipeleistä pitävät ilahtuvat varmasti 
kaikenikäisiä viehattävästä taitavan grafii- 
kan ja anime-filminpätkien yhdistelmästä. 
Game Arts tunnetaan tämänkaltaisesta 
grafiikasta, joka kokonaisuutena katsoen 
toimii Lunarin maailmassa loistavasti. 

Kehuja ei voi ulottaa taisteluta - ei 
ainakaan samassa mittakaavassa. Aseiden 
ja hahmojen tarjonta on laaja, mutta voitto 
vaatii komennon monotonista toistamista. 
Ehkä juuri tätä silmälläpitäen Game Arts on 
sisällyttänyt peliin mahdollisuuden sälyttää 
taistelurutiinit tietokoneen hoideltaviksi. 
Koneen keinoälyä säädellen pelaaja voi 


Vanhan koulukunnan roolipelien 
ystävät ilahtuvat varmasti kai- 
kenikäisiä viehättävästä grafii- 
kan ja anime-filmien yhdistel- 
mästä. 


tietenkin hyppy PlayStationiin, missä 
Lunar:Silver Star Story Complete komei- 
lee täydessä koreudessaan. 


myös räätälöidä itselleen sopivan luonne- 
kuvauksen. 

Ainutlaatuista Lunarissa ovat pää- 
vastustajat. Jokaisen arkkipahiksen kesto- 
pisteet lasketaan sen mukaan, miten vahva 
Alex on. Näin kamppailu on aina vakavaa 
toimintaa eikä rutiinia, ja kokemustasot 
täytyy todella ansaita. Harmi, ettei taktiikka 
näyttele yhtä suurta osaa myös tavallisem- 
missa kahinoissa. 


Lunar: Silver Star Story Complete on 
juuri sitä, miltä kuulostaakin. Täydellinen 
peli, jossa on kaikki mitä Lunar-sarjan pelil- 
tä voi odottaakin. Pelin mukana seuraa 
myös musiikin sisältävä CD, toinen CD jos- 
sa Game Arts ja Working Designs esittele- 
vät pelin kehitystä, kartta Lunarin maail- 
masta ja tietenkin perinpohjainen ohjekirja. 
Tämä peli on todellakin faneilta faneille. 

| Martti 


HYVÄ VAIKUTELMA 

Todellinen roolipeliveteraani saattaa ehkä 
pitkästyä pelin alkuvaiheilla.Pelin puitteet tuntu- 
vat ehkä hieman yksinkertaisilta ja banaaleilta, 
mutta hyvien pelien lailla Lunar: Silver Star Story 
Complete imaisee pelaajan mukaansa noin kuu- 
den tunnin kuluttua, osoittaen jännittävyytensä ja 


SUPER POWER 








kiinnostavuutensa. 

Working Designs saa papukaijamerkin luo- 
tuaan lännessä täysin ainutlaatuisen roolipelipa- 
ketin. Pelifirmat eivät ole koskaan aiemmin osoit- 
taneet sellaista kunnianhimoa kuin Working 
Designs nyt. Tämä on heidän kiitoksensa niille, 
jotka ovat seuranneet pelisarjan vaellusta Mega 
CD:ltä PlayStationiin. 

Lunar: Silver Star Story Complete on vienti- 
peli, jota ei suurella todennäköisyydellä koskaan 
tulla julkaisemaan Euroopassa. On harmillista ja 
häpeällistä, ettei yksikään jakeluketju ole ottanut 
tätä peliä valikoimiinsa. Niille, jotka voivat pelata 
jenkkipelejä ja pitävät roolipeleistä tämä peli on 
tutustumisen arvoinen. 
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KLASSIKKO 

Lunar: Silver Star Story oli imestyessään 
Mega CD:llä vaikuttava roolipeli, ja ilman Working 
Designsia tuskin kukaan Japanin ulkopuolella 
olisi törmännyt siihen. Complete-versio on suve- 
reeni ja huolella tehty uudistus, joka löytää tiensä 


vanhempaankin versioon tykästyneiden suosikik- 
si. Ainoa minua häirinnyt asia oli useiden roolipe- 
lien helmasynti: peli oli ensimmäisinä pelitunteina 
aivan liian pitkäveteinen. Sguaren pelit ovat mal- 
liesimerkkejä heti alkumetreillä tapahtuvasta 
mielenkiinnon herättämisestä, kun taas muut 
pelivalmistajat tyytyvät esittämään pitkästyttäviä 
tarinoita lohikäärmeistä ja kristalleista, pakottaen 
pelaajat kohtaamaan limahirviön toisensa perään. 
Kymmenen tunnin kuluttua henki on muuttunut ja 
peli rullaa, mutta siihen mennessä useimmat ovat 
ehtineet väsyä ja luovuttaa. 

Haluan sanoa, että Lunar: Silver Star Story 
Complete tulee kasvamaan. Ehkä yhtä suureksi 
kuin Final Fantasy VII. 
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Klassista RPG-grafiikkaa animepätkillä höys- 
tettynä. 


ÄÄNET 86 


Ajoittain hilpeät kappaleet. 


SUPER POWER 


PELATTAVUUS 87 


Melko simppeli käyttötapa häiritsee, mutta ei 
jätä paljon toiveiden varaan. 


HAASTE 93 
Paljon pohdittavaa rahojen vastineeksi. 


Huippuluokan 
peli. 


YHTEENSÄ 
rooli- 


NOILVISAVIA 








VNVAVLIVISIJL 





53 


TESTATTAVANA 





54 











LUONNE ——— Seikkailu 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA ———— Rare 
JAKELU —————————— Agerex 
MYYNNISSÄ Nyt 
PELAAJIA 1 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET ———— 





AE. Conkerin piti ilmestyä Nin- 
tendo 64:n lipun alla. Jo Banjo Ka- 
zooie:n aikoihin Rare ilmoitteli Conker's 
Ouestista, mutta peli myöhästyi rajusti. 
Kun Conker s Pocket Tales lopulta val- 
mistui, yhtiö päätti oravan tekevän de- 
byyttinsä Game Boyn puitteissa. 

Aluksi Conkef's Pocket Tales tuntuu 
melko simppeliltä. Intro on lyhyt ja väri 
tön, ja pelaajan päästessä tositoimiin 
ensimmäinen miinus kolahtaa ruutuun: 
kaikki hahmot ovat kuin samalla muotilla 
tehtyjä, vaikka niiden pitäisi esittää soti- 
laita, karjapaimenia ja intiaaneja. Jopa 
pelin ensikuulemalta melko siedettävä 
musiikki käy ajan mittaan pitkästyttäväk- 
si. 

Pienistä kauneusvirheistä huoli- 
matta Conker toimii. Virheet löytää, jos 
niitä lähtee varta vasten etsimään. Ja 
mikäli virheitä täytyy etsiä, ei itse peli voi 
olla kelvoton. 

Conkerin parasta antia on pelin 
pääjuonen rinnalla kirmaileva pienempi- 
en arvoitusten armeija, joka estää peliä 
muuttumasta yksitoikkoiseksi. Ongel- 
manratkaisu palapelien ja arvoitusten 
muodossa täyttää montaa peliä kiusaa- 


Peliympäristö on hienoa ja komeasti tehtyä, 
mutta pieni vaihtelu ei olisi ollut pahitteeksi. 


Sekä musiikki että ääniefektit ovat aavistuk- 
sen verran epävarmoja. 


Conker's 
Pocket Tales 


On aina ihmisiä, jotka mieluummin varastavat 
muiden ideoita kuin keksivät omia. Mitä TV- 
peleihin tulee, ovat alan parhaat varkaat var- 
mastikin Raren leivissä. Conker's Pocket Tales 
ei muuta tätä käsitystä. 


vat "hiljaiset hetket” - jotakin tapahtuu 
kaiken aikaa. Ja armoa annetaan: mini- 
pelien parissa epäonnistuminen ei ole 
niin kohtalokasta kuin muualla. 

Raren taipumus muiden ideoiden 
varastamiseen, muokkaamiseen ja myy- 
miseen oman logon alla on yleisessä tie- 
dossa. Kysymys on lähinnä siitä, mitkä 
ideat on soveliasta "lainata” ja mitkä jät- 
tää rauhaan. Onko ylipäätään olemassa 
TV-pelivastinetta Beatlesien Strawberry 
Fields Foreverille? Voiko Leonardo Da- 
Vincin Viimeisen ehtoollisen maalata uu- 
delleen? Tietenkään ei. Tämän tietää 
myös Rare. Se, että Conker's Pocket Ta- 
les muistuttaa tietyiltä osin Legend of 
Zeldaa, ei häiritse. Sieppaus on tehty hy- 
vällä maulla. 

Taneli 


JUHLAVAA 

Luulen etten pärjäisi tämänkaltaisen pelin 
kanssa. Ympäriinsä juokseva, lahjoja sekä kut- 
sukortteja etsivä orava ei voisi olla OK. Mutta 
sitä se on. Itse asiassa uskon tämänkaltaisilla 
seikkailupeleillä olevan tilausta markkinoilla. 








Conker on mukavaa vaihtelua välillä hyvinkin 
kolossaaliseksi paisuvaan pelitaikinaan. 
Vaikka Conker's Pocket Tales ei ole eri- 
tyisen omaperäinen eikä myöskään visuaali- 
nen mestariteos, omaa se kaiken mitä hyvään 
TV -peliin tarvitaan. Pelin kontrolli on yksinker- 
tainen mutta käytännöllinen. Rare on löytänyt 
käyttöä Game Boyn neljälle nappulalle. 
Seikkailun, palapelien ja minipelien yhdistelmä 
on varma menestys. Ja Conker itse on juuri 
niin söpö kuin vain japanilaiset pelisankarit 
voivat olla. Mitäpä muuta voisi vaatiakaan? 
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Ilman turbovauhtia liike on melko hidasta, mut- 


ta kontrollissa itsessään ei ole valittamista. 





Ongelmanratkaisun ja pienempien osioiden 
yhdistelmä pitää mielenkiintoa yllä pitkään. 


Paras seikkailupeli 
sitten Legend of 
Zelda: Link's 
Awakeningin. 
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tlusin viimeisin RPG tarjoaa kaksineuvoi- 
Axe seikkailun. Pelaaja voi rynnistää ete- 
enpäin joko sankari Toxan hahmossa tai san- 
karitar Lacryman nimeä kantaen. Molemmat 
kokemukset kutoutuvat seikkailun kestäessä 
taitavasti yhteen, taaten runsaasti vivahteita. 

Legend of Kartian hahmojen suunnittelusta 
on vastannut Yoshitaka Amano. Hänet tunne- 
taan lähinnä Final Fantasyn parissa tekemä- 
stään työstä, mutta Amanon työn jälki on ai- 
nutlaatuista myös Legend of Kartiassa. 
Amano käyttää töissään mm. akvarelliteknii- 
koita, mikä luo todellista fantasian tuntua. Tie- 
tyt grafiikan osat tosin kärsivät tietynlaisesta 
tyhjyydestä - kylien ja huoneiden lailla taiste- 
lutanner näyttää lähes autiolta. 

Legend of Kartian esillepano on imenyt vai- 
kutteita Ogre Battlesta. Pelifirma Ouestin tai- 
pumus strategiapelien genreä kohti on tiedos- 
sa, ja sekä Konami, Sguare ja Atlus ovat 
kopiineet heidän tyylinsä. Ne, jotka ovat tu- 
tustuneet Final Fantasy Tacticsiin ovatkin jo 
saaneet makeaa mahan täydeltä, mikäli sattu- 
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Ei kovin erikoinen. Yoshitaka Amanon työ 
pelastaa paljon. 


ÄÄNET 86 


Taisteluun sopiva musiikki auttaa eläytymään. 
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LUONNE ——fj:RPG 
JULKAISIJA —————— Konami 
VALMISTAJA ———— Atlus 
JAKELU —— 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Legend Of Kartia ja Final Fantasy kehiteltiin 
Japanissa suunnilleen samoihin aikoihin, tiet- 
tävästi ilman teollisuusvakoilun apua. Tästä 
huolimatta pelit muistuttavat toisiaan suoras- 
taan järkyttävän paljon. 


vat ko. kategorian peleistä pitämään. Legend 
of Kartia tarjoaa magiaa, jonka avulla kutsutut 
olennot pysyvät mukana joko kuolemaansa 
tai taistelun loppuun saakka.Ase- ja magiatai- 
tojen sekoittelu saattaa kuulostaa hyvältä, 
mutta siihenpä viehätys jääkin. Final Fantasy 
Tactics on selvästi parempi. 

Tietokoneen ohjastamat hirviötkään eivät ole 
erityisen vaikuttavia. Otuksten rakenne seuraa 
näet monotonista kaavaa. Seurueet edistyvät 
nopeasti, mutta pari ikävää virhettä jättävät 
ikävän sivumaun. 

Legend of Kartian parasta antia on kaksin- 
pelimahdollisuus. Muistikorttia apuna käyttä- 
en pelaajat voivat saattaa mielihahmonsa 
välienselvittelyyn erilaisissa skenarioissa ja 
vaihdella maagisia aarteita. Tämä onkin Le- 
gend of Kartian parhaita puolia - kerrankin uu- 
si temppu on parempi kuin pussillinen vanho- 
ja. 


Martti 
PELATTAVUUS 70 
Monotoninen ja liian helppo. 
HAASTE 78 


Virheet alentavat arvosanaa. 


Lseryma 
Kissing my butt doesn't ehange anything. 
G Why are yon late? | 5 


N 


ALL RIGHT 
Final Fantasy mahtuu suosikkiroolipelieni joukkoon. 
Se on yksi peleistä, joihin pariin olen myöhemmin 
palannut useampaan otteeseen. Ehkä juuri siksi, 
että se on niin kirotun hyvä. Vanda/ Hearts ei sekään 
ole listani jumbo, ja voin hyvillä mielin sijoittaa 
strategiaroolipelin action-kollegoittensa seuraan. 
Legend of Kartia omaa vahvoja puolia (kaksinpeli- 
mahdollisuus, kaksi seikkailua ja hyvä hahmosuun- 
nittelu), mutta myös möhläyksiä. Eritoten pelistä 
leijonanosan ahmaisevat taistelut kärsivät, ja tämän 
vuoksi Legend of Kartia jää keskitasoiseksi rooli- 
peliksi. 
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YHTEENSÄ 
Sisältää vikoja mutta 
myös ainutlaatuisia 
aineksia. 
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HANMLN. TINE 
WAT A C0STUY PRON THAT WAR ATTUAILY 
CKUSED-AY MISIAKIN PIT COMMUNNTATIDNE. 


LUONNE — = Rallipeli 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA ——— Paradigm 
JAKELU —————f Agerex 
MYYNNISSÄ ———————— Nyt 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTN —————— Muisti AME MITO 13 HTTÄ 


MUUT KONEET 


Ilman Paradigmia 

Formula 1-ralligenreä näkyi 
vieläkään Nintendo 64:l 
tehtyjen pelien joukossa 


K: Nintendo 64 laskettiin markkinoille 
oletti moni sen olevan varsinainen ihmei- 
dentekijä. Ensiesittelystä on kulunut vasta 
kolme vuotta ja jo nyt kitsain mitoin luotu gra- 
fiikkamuisti saa syytteitä hitaasta kuvan- 
pyörittämiskyvystään ja grafiikan suttui- 
suudesta. Rallipelit ovat saaneet kokea 
kovia näistä puutteista johtuen. Pitkään 
vaikutti mahdottomalta luoda hyvällä gra- 
fiikalla ja mukaansa tempaavalla vauhdin 
tuntemuksella tehtyjä pelejä, ilman että 
ostajien vaatimista pikkutarkoista yksityis- 
kohdista ja korkeasta tasosta tarvitsi tin- 
kiä. 

Mutta sitten Nintendo julkaisi Expan- 
sion Pakin, jonka neljä uutta megatavua an- 
toivat peliluojille toivoa paremmasta. Tosin 


eräät pelivalmistajat, kuten Paradigm, olivat jo 


ennen uutta tulokasta näyttäneet, että kor- 


keatasoisen grafiikan luominen Nintendo 64!lle 
ei ollut mahdotonta. F1 World Grand Prix esit- 


ti sulavalinjaisempaa ja yksityiskohtaisempaa 
grafiikkaa kuin mihin yksikään aikaisempi 
Nintendo 641lle tehty rallipeli oli kyennyt, kiitos 
Paradigmin taitavien ohjelmoijien. Ko. pelissä 
on tosin havaittavissa pientä epätasaisuutta, 
mutta se ei häiritse siinä määrin mitä monissa 
muissa Nintendo 64:n rallipeleissä. 


Kun Paradigm vihdoinkin on saanut val- 
miiksi sar- 
jan toisen 
pelin, ovat 
he sitä työ- 
stäessään 
ottaneet 
huomioon 
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mitä ensimmäinen versio kan- 
toi. F1 World Grand Prixissa 
otetaan kaikki ilo irti Expansion 
Pakista ja tulos on sen mukai- 
nen. Peli kulkee jouheasti pari- 
kymmenen auton porhaltaessa 
ruudulla, rankkasateen piiska- 
tessa höyryävää asvalttia Silverstonen radalla 
Englannissa. Paradigm on lisännyt peliin 
Broadcast Moden jotta tavalliset pulliaiset 
saisivat kokea F1 World Grand Prix II realisti- 
suuden. Auton, radan ja kuljettajan valinnan 
jälkeen yksinkertaisesti annetaan mennä ja 
nautitaan kisasta, joka voisi yhtä hyvin tulla 
suorana lähetyksenä Eurosportilta. Sangen 
realistinen kokemus. 


Sen lisäksi, että F7 World Grand Prix II 
on edeltäjäänsä huomattavasti paremman 
näköinen on Paradigm onnistunut tekemään 
myös mieluisia muutoksia kuvun alla. 
Vastustajan tekoäly on aiempaa terävämpi. 
Kuljettajat käyttäytyivät realistisesti jo edelli- 
sessä versiossa, mutta nyt he ovat vielä 









0:136.09 
7 LAP 1/4 





hivenen arvaamattomampia liikkeissään. 

Jo ensimmäisellä kierroksella voi havaita kol- 
legoitten kisaavan paitsi pelaajaa, myös toisi- 
aan vastaan. Autot tekevät huimia ohituksia, 
tyssäävät soraan ja tukkivat tien yhtä usein 
kun pelaajakin. Tietokone kohtelee siis kaikkia 
autoja tasavertaisesti. 


Jo ensimmäisestä versiosta voi huomata 
Paradigmin suunnitellen pelin F1- friikeille. 
Jotta kisan voi ylipäätään voittaa, täytyy tar- 
vittavat säädöt osata laittaa kohdalleen. Pe- 
laajalla, joka löytää oikean tasapainon renkai- 
den, spoilerin kaltevuuden, vaihteiden 
säätöjen ja kaiken muun välillä, on mahdolli- 
suus päästä ensimmäisenä maaliviivan yli. 
Mutta kuten todellisuudessakin, tarvitaan 


SUPER POWER 


Grand Prix II 
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voittoon myös hivenen onnea sillä kukaan ei 
pysty kontrolloimaan sään vaihtelua. 


Formula 1:een friikahtaneet tulevat naut- 
timaan F1 World Grand Prix II:sta. Pelin voi 
tosin pelata Rookie-tasolla jolloin kone auttaa 
jarruin ja automaattivaihtein pelaajaa kurveis- 
ta läpi, mutta pelin viehätyshän on juuri omin 
avuin voittamisessa. 

Mikko 


LÄHENTELEE TÄYDELLISYYTTÄ. 


Olen onnellinen Paradigmin olemassaolosta. 
He ottavat työnteon tosissaan ja se näkyy lop- 
putuloksessa. Realistisen grafiikan luominen 
on aina ollut heidän valttikorttinsa ja siksi 
onkin hyvä, että juuri he ovat satsanneet 
F1:een. Todellinen F1-fani tietää, että Grand 
Prix-kisassa on kyse muustakin kuin kuljetta- 
jan panostuksesta radalla. F1 World Grand Prix 
II:sta löytyy kaikki tarvittavat elementit. 
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Jos haluaa nauttia hyvästä grafiikasta kuuluu 
Expansion Pak pakollisiin varusteisiin. 


ÄÄNET 85 


F1-turinelma on täydellinen kun volyymin 
pistää täysille. 
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Peli kulkee jouheasti parikymmenen auton por- 
haltaessa ruudulla, rankkasateen piiskatessa 
samalla Silverstonen radan höyryävää asvalttia. 


On mukava huomata 
Paradigmin käyttävän 
Expansion Pakia hyväkseen. 
Heidän ohjelmoijansa osaavat 
ottaa siitä kaiken hyödyn irti 
ja siksi F1 World Grand Prix II 
näyttää paremmalta kuin 
Nintendo 64:lle tehdyn pelin 
olisin voinut koskaan uskoa 
näyttävän. 

Ainoa harmin aihe on se, ainoastaan vii- 
meiseksi ajettu kierros on mahdollista nähdä 
uusintana. Sapettaa, kun tietää onnistuneensa 
megahyvin pari kierrosta sitten ja haluasi 
nähdä ajon uudelleen. No, mikään peli ei ole 
täydellinen. F1 World Grand Prix II tosin liippaa 


TUNTUMA 91 


Paradigm on viimeistellyt vastustajan 
tekoälyä ja haasteet ovat siten vieläkin laa- 
jemmat kun edellisessä pelissä. 


HAASTE 91 


Monet säätövaihtoehdot tekevät F1 World 
Grand Prix:ista helpon tai todella vaativan 
pelattavan. 








aika läheltä, ainakin kun on kyse F1- 
peleistä. 
Mikko 93 


ENNALTA ARVATTAVAT 


Alan olla aika kyllästynyt F1-peleihin. 
Autopelit voivat olla todella viihdyttäviä 
ja minä suorastaan rakastin 
Super Monaco GP:tä kun se aikoi- 
naan julkaistiin Mega Drivelle, 
mutta viime aikoina on kiin- 
nostukseni lopahtanut. Kaikki 
pelit näyttävät samanlaisilta, niis- 
sä on samat valintamah- 
dollisuudet ja ne sisältävät 
luonnollisista syistä 
samanlaiset radat. Olivat 
ne sitten kuinka hyvin 
tehtyjä tahansa, on kaikki 
ennalta arvattavissa. 
Valehtelisin jos väittäisin, 
että F1 World Grand Prix II 
on huono. Tekoäly tekee 
kisasta elävän ja grafii- 
kasta jouhean, kommentaattorit mylvivät innois- 
saan, sääefektit ovat realistisen oloisia ja tallien, 
ratojen ja kuljettajien määrä on vakuuttava. Minä 
en kaikesta huolimatta jaksa innostua. 


Topi 88 


YHTEENSÄ 
Paras Nintendo 64lle 
tehty rallisimu- 
laattori. 
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LUONNE —sS'"f+"r«"ategia 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Looking Glass 
JAKELU ———Agerex 
MYYNNISSÄ Nyt 
PELAAJIA-==.=1 
PELIMUISTI — Sisäinen muisti 


MUUT KONEET 


PlayStation- ja PC-pelaajat ovat saaneet nauttia 


Westwoodin klassisista strategiakonsepteista jo pit- 


kään. Vihdoinkin Nintendo 64 saa oman versionsa 


GDI ja NOD. Superval- 

tiot, jotka taistelevat 
maailman herruudesta. GDI 
on yhtä kuin "hyvä" osapu- 
oli joka yrittää estää NODin 
aikaansaamat maailmanlaajuiset terroriaallot. 
Kamppailussa ei ole ainoastaan kyse maiden 
ja aatteiden valloittamisesta, vaan myös har- 
vinaisen tiberium- mineraalin omistamisesta; 
aineen, joka takaa menestyksen. Ilman sitä ei 
mikään toimi. Tiberium on valtaa ja valta on 
yhtä kuin tiberium. 


Nintendo 64:lle ja PlayStationille tehtyjenkon- 
soliversioiden välisiä eroja ei ole kun muuta- 
ma, mutta ne ovat sitäkin olennaisempia. 
Kuten varmaankin moni muistaa, on PlaySta- 
tion-versiossa mahdollista pelata vastakkain 
linkittämällä koneet yhteen. Tässä versiossa 
se ei onnistu. Looking Glassin mukaan tämän 
tyyppinen peli ei toimisi jos siinä olisi mukana 
monta pelaajaa ja jaettu näyttö. Yksityiskoh- 








Command & Conguerista. 





kotoisaksi. 


dat näkyisivät heikommin ja näytön päivittämi- 
nen hidastuisi. Yllätykset katoaisivat täysin, 
sillä vastustajan siirrot olisivat koko ajan näky- 
villä. Tunnelma olisi sama kuin pelattaessa lai- 
vanupotusta avoimin vihkoin. 

Looking Glass on yrittänyt kompensoi- 
da linkitysmahdollisuuden puuttumista 3-D 
grafiikan sekä erikoistehtävien avulla. 

Koko Command & Conguer on tehty 
kolmiuloitteiseksi. Pelaaja saakin nauttia aivan 
uusista näkymistä upeiden tehosteiden ansi- 
osta. Animaatiot on tehty jouheasti ja panssa- 
rivaunujen hyökätessä vihollisen kimppuun ne 
näyttävät liikkuvan suiavasti kuin voi kuumalla 
pannulla. Kuten monissa muissakin Nintendo 
64lle tehdyssä peleissä, Expansion Pak on 
avain todella upeaan grafiikkaan. 


Command & Conguerin tehtävät 
ovat klassisia. Aikaisempia pelejä 
pelanneet pelaajat tuntevat olonsa 








Command & Conguerin tehtävät ovat klasssia. 
Aikaisempia pelejä pelanneet pelaajat voivat- 
kin tuntea olonsa kotoisaksi. Aluksi tetävät 
ovat yksinkertaisia - tukikohtien rakentelua, 
leirien valloittamista ja vihollisjoukkioiden ku- 
kistamista kommandosotilaiden avulla. Pelin 
edetessä tehtävät muuttvat 
yhä painajaismaisemmiksi ja 
vihollisista tulee hytysmäi- 
sen sitkeitä. Ne pistävät ja 
pistävät eivätkä tunnu kos- 
kaan luovuttavan. Ylivoimal- 
la pääsee pitkälle useissa 
strategiapeleissä, niin myös 
Command & Conguerissa. Täytyy vain huoleh- 
tia siitä, että omaa vähintään tuplasti miehiä 
viholliseen verrattuna ennen rynnäkköön ryh- 
tymistä. Homman voi toki hoitaa hienostu- 
neemminkin. Pioneerit osaavat valloittaa vihol- 
lisen majapaikat kunhan heitä vain suojataan. 
Tiberiumia kerätään niittokoneilla, joita havoin 
suojellaan mitenkääft erityisemmin niiden ke- 
rätessä satoa. Kun niittokoneet tuhotaan, ei vi- 
hollinen saa valuuttaa eikä siten voi rakennut- 
taa rakennuksia eikä tukikohtia. 

Ilkeä mutta tehokas strategia. 

Toinen Command & Conguerissa oleva 
mieluisa piirre on se, että tiukan paikan tullen 
on mahdollista myydä omia rakennuksiaan ja 
saada sitä kautta lisää mammonaa valtion kas- 
saan; aivan kuin kiinnittäisi katuja Monopolissa. 





SUPER POWER 


Vaikka Nintendo 64lle tehdystä Command & 
Conguerista puuttuukin mahdollisuus pelata 
muita vastaan on se laadukas tuote, joka ke- 
stää monet pelaamiset. Tehtävät ovat kor- 
keatasoisia ja NODin ja GDIn välinen valinta- 
mahdollisuus on tasapainossa. Ainoa välillä 
häiritsevä elementti on koneen epälooginen 
toimintatapa, joka käyttäytymisellään saa pe- 
laajan kun pelaajan ymmälleen. 

Martti 


NAURUN REMAKKAA 

Välillä kone ei lainkaan noteeraa pioneereja 
niiden liikkuessa hitaasti mutta varmasti kohti tämän 
rakennuksia. Todella outoa. Joskus kone kimpaantuu 
lähetettyäni yhden vaivaisen sotilaan hyökkäämään 
kohti vihollisen panssarivaunua ja kostaa tilanteen 
lahettamalla koko kaartinsa kimppuuni. Command & 
Conguerin keinoäly käyttäytyy vähintäänkin epäloo- 
gisesti. Mutta tämä tekee pelistä vieläkin hulvatto- 
mar:man. Joskus vastustaja on todella ankara ja toi- 


GRAFIIKKA 83 


Expansion Pakin avulla pelistä tulee tosi 
terävän näköinen. 


ÄÄNET 84 


Tavanomaiset Command & Conguer äänet. 


sinaan taas rajattoman typerä. Kun onnistuin valloit- 
tamaan kokonaisen tukikohdan pelkkien pioneerien 
voimin ja sain paikan vielä myytyäkin vähän liian 
helposti, oli naurussa pitelemistä. Toisinaan taas 
käsiohjain saa kyytiä koneen ollessa verenhimoisella 
tuulella. Command & Conguerissa riittää haastetta. 


Martti 84 


EPÄRÖINTIÄ 

Pelien kääntäminen tällä tavoin eri konsoleille saa 
minut miettimään homman mielekkyyttä. Kyllähän 
Command & Conguer on hyvin työstetty ja käännet- 
ty, mutta eivätköhän kaikki strategiapelejä rakasta- 
vat ole jo peianneet PC-originaalia ja sen kaikkia 
päivitettyjä versioita? Ja osaavatko pelaajat todella 
innostua neljä vuotta vanhan pelin kolmiuloitteises- 
ta versiosta kun Tiberian Sun on tuloillaan? 
Todennäköisesti Westwoodilla on ollut motiivinaan 
saada lisää väkeä strategiapelien ääreen, mutta 
tokkopa tämä on se fiksuin tapa. 


Topi 82 


TUNTUMA 86 


Yleisesti ottaen tasokkaampi kuin muut 
saman tyylilajin konsolipelit. 


HAASTE 85 


Peli toimii, vaikka siitä puuttuukin mahdolli- 
suus pelata muita vastaan. 
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YHTEENSÄ 
Tähän mennessä paras 
Nintendo 64lle tehty 
strategiapeli. 














VNVAVLLIVISIL 


79 OCMMININ 


59 





MI FS VN 


| 









AL Simmons toimi"Yhdysvaltain p, A 
salaisen palvelun täppajanä, [A WW F) r hd 
kunnes omat työtoverit tappoivat ai. J 
hänet. : 










L 100-siWuineh Mn 


Osta tai tilaa numerosta.(03).2251 943 


) 1999 Todd McFarlane Productions Inc, All Rights Reserved — 









SUPER POWER 


nä POIKO 


Konami järkyttää pelimaailmaa Silent Hill aseenaan. Tämä ei ole 
ensimmäinen kerta. Vuonna 1988 yhtiö julkaisi Snatcherin - raa'an 


pelin, joka törmäsi ankaraan kritiikkiin. 





Hideo Kojima aloitti uransa 1986 Yumetairiku Aaventurella. 


Kaksi vuotta myöhemmin hän loi Snatcherin. 








SNATCHER 


KONAMI « MSX/PC ENGINE/MEGA CD » 1988 


Kesäkuun 6. päivänä 1996 Tsernoltonin tutkimuskeskus Moskovan lähellä rä- 
jähti epäselvien olosuhteiden vallitessa. Kuolettava bioase, Lucifer Alpha, tuhosi 
vapautuessaan 80 prosenttia maapallon väestöstä. Kauhukuvat muuttuivat 
todellisuudeksi. 

50 vuotta myöhemmin ihmiskunnan rippeet ovat vielä suuremman uhan 
edessä. Alkuperältään tuntemattomat androidit soluttautuvat hitaasti yhteisöi- 
hin. Puoliksi elävää kudosta ja mekaniikkaa olevien androidien jäljittäminen 
on lähes mahdotonta. Vielä vaikeampaa on löytää koneiden toiminnan motiivi. 
Androidit surmaavat uhrinsa ja omaksuvat näiden olemuksen - tästä nimi 
Snatcher. 

Androidien etenemistä pysäyttämään muodostetaan erityinen poliisiosasto. Ry- 
hmä on nimeltään JUNKER 
-Judgement Uninfected Naked Kind & Execute Ranger- ja vastuussa ainoas- 
taan Japanin hallitukselle. Snatcherin päähenkilö on Gillian Seed, hämärän 
peitossa olevan menneisyyderi omaava mies. Hänen vaimonsa, joka myöskin on 
joutunut muistinmenetyksen uhriksi, jättää hänet. Ainoa sana, mikä on jäänyt 
Gillianin mieleen, on "snatcher”. Tätä miettien hän hankkiutuu JUNKERin tuki- 
kohtaan, mistä pelottava seikkailu myös alkaa. 

Kun Snatcher esiteltiin MSX:llä, monet nostivat metelin pelin raivokkaasta vä- 
kivallasta. Irtihakatut päät, veriset näkymät ja ahdistava juoni päätyivät lehtien 
sivuille. Konami ei kuitenkaan hätäillyt, vaan saattoi parannellun version sekä 
Mega CD:lle että PC Enginelle. Vuosia myöhemmin peli päätyi myös Play- 
Stationiin ja Saturniin. 

Snatcher oli ensimmäisiä vanhemmalle ikäryhmälie suunnattuja pelejä. Tuolloin 
nuori ja vielä rutinoitumaton Hideo Kojima haiusi tehdä Blade Runnerin henkeä 
huokuvan pelin. Jotakin kovaa, joka jäisi kauhistuneen pelaajan muistiin ja 
estäisi tätä palaamasta yönmustan, korkeaa teknologiaa heijastelevan kau- 
hukuvan pariin. 


Snatcherin maailma on harkittu ja hyvin suunniteltu. Hideo Kojiman käderjäl- 
ki loistaa pelistä. Se, joka osaa lukea rivien välistä, löytää kasoittain viittauksia 
Konamiin. Esim. kaupunki, jossa peli tapahtuu, on nimeltään Neo Kobe: 
Konamin päämäjä sijaitsee nykyisessä, todellisessa Kobessa. JUNKERin pää- 
majan, The Big Cornin rakentamisesta on huolehtinut yritys, jonka nimi on 
Konami. Yhteneväisyydet Kojiman tunnetuimpien pelien kanssa ovat selviä: 
Gillianin kollega Benson Cunningham on aiemmin työskennellyt Fox 
Houndissa ja Gillianin apuna on robotti mallia Metal Gear Mk II. 

Pelkät viittaukset eivät tee pelistä toimivaa. Snatcher oli aikansa Silent Hill, vä- 
kivaltainen ja mukaansatempaava virstanpylväs, joka ansaitsee paikkansa 
suurten peliklassikoiden rinnalla. 








Konamis specialversion SD Snatcher är inte mycket gulligare än originalet. 
Konamin erikoisversio SD Snatcher ei ole sanottavasti siivompi kuin originaali. 
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STREET FIGHTER ALPHA 3 


PLAYSTATION 


Tällä erinomaisella tittelillä Capcom todistaa, että kaksiulotteiset mätkin- 
täpelit voivat olla aivan yhtä hauskoja kuin kolmiulotteisetkin. Street 
Fighter Alpha 3 on elämys, jota yhdenkään mätkintäpelien ystävän ei 
kannata jättää väliin. Peli saattaa opettaa jopa kokeneelle veteraanille 
yhtä ja toista ajoituksesta ja tarkkuudesta. en hyväksikäyttäen peli 
tarjoaa yhtä ja toista mukavaa. 


Voita Guile ja Evil Ryu 

Mikäli saavutat hahmollasi tason 30 tai kohoat sitäkin korkeam- 
malle, pääset kolmeen World Tour -bonuskenttään. Ensimmäisen 
kentän kurinpitäjä on Guile. Jos nujerrat hänet, tulee ukosta kelvol- 
linen hahmo. Sama koskee Evil Ryuta, joka odottaa seuraavassa 
kentässä. 


Rähinöi Super Akuman kanssa 

Mikäli onnistut uroteoissasi, avautuu kolmas bonuskenttä, jossa 
sinua odottaa Super Akuma. Mikäli näytät hänelle kaapin paikan, on 
hänet mahdollista valita hahmoksi - mikäli painat L2:n pohjaan va- 
litessasi hänet. 

Voit myös tapella Super akumaa vastaan jos painat L1.n ja L2.n 
pohjaan samalla, kun valitset Final Battlen. Tämän jälkeen voit vali- 
ta haluamasi hahmon. 


Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 
SUPER POWER / VINKIT 
EGMONT KUSTANNUS OY AB 


PL 317, 3310151AMK nE 


Team Battle ja Survival 
Selvitä World Tour kohtuullisin tuloksin(suunnilleen tasoon 10 asti). 


Dramatic Battle ja Final Battle 
Selvitä Arcade Mode vaikeusasteella 8. 


Dual Battle 

Jyrää Dramatic Battle läpi kahdesti, kerran Ruylla ja kerran Kenillä. 
Tee sitten urotöitä Julilla ja Junilla. Hahmojen järjestyksellä ei ole 
merkitystä. Dual Battlessa voit valita kaksi hahmoa samanaikai- 
sesti Dramatic Battlen kanssa. 


Classical Mode 

Kun olet pelannut yhtäjaksoisesti kolme tuntia (käy Optionsin puit- 
teissa) saat esille hahmojen klassiset versiot, mikäli valitset ne SE- 
LECTIllä muiden nappien sijaan. Pääsy Classical Modeen järjestyy, 
jos suoritat Arcade Moden vaikeusasteella 6. 


Saikyo Mode 
Pelaa yhtäjaksoisesti neljä tuntia tai selvitä Arcade 
Mode vaikesasteella 7. 


Mazi Mode 
Pelaa yhtäjaksoisesti viisi tuntia tai selvitä 
Arcade Mode vaikeusasteella 8. 


Kaikki moodit 
Pelaa yhtäjaksoisesti 96 tuntia. 





STREET FIGHTER 
COLLECTION 2 
PLAYSTATION 


Monien mielestä Street Fighter 2 on kaikkien ai- 
kojen paras mätkintäpeli. Se ja monet vähem- 
män tunnetut versiot sisältyvät tähän kokoel- 
maan, joka sisältää tietysti jonkin verran 
fuskuakin. 


Deluxe Versus Mode 

Jos selviät kaikista kolmesta Arcade Mo- 
desta (ja tallennat jokaisen jälkeen), salai- 
nen hahmo Deluxe Versus ilmaantuu pää- 
valikkoon. Tällöin kaikkien pelien hahmot 
voivat matsata toisiaan vastaan - kuten 
esimerkiksi alkuperäisen pelin Ruy ja 
Street Fighter II Turbon Ken. Muitakin mi- 
elenkiintoisia mahdollisuuksia löytyy. 


Supervahva tietoko- 
ne 


Todellista vastus- 

ta kaipaava voi yrittää koko pe- 

lin halki jyräämistä (millä vaikeu- 
sasteella vain ja ilman Continuen apua). 
Tuolloin aukeaa mahdollisuus taistella 
tavanomaisia tietokonehahmoja rutkasti 
vahvempia vihollisia vastaan. 


SUPER POWER 





















TUROK 2: SEEDS OF EVIL 
GAME BOY 


Julma punanahka asearsenaa- 
leineen on palannut, tällä ker- 
taa Game Boy Colorin kuoriin 
verhottuna. Tämä saattaa olla 
pienempi versio kaivatusta 
Nintendo 64-versiosta, mutta 
se sisältää kuitenkin paljon 
käyttökelpoisia ftuskufunktioita. 





WILD ARMS 
PLAYSTATION 


Sonyn klassinen RPG Tässä 
käyttökelpoinen ohje pieneen hui- 
jaukseen. 


Useammat esineet 

Tämä toimii vain, jos hallus- 
sa on esine, joka "monistuu" 
luettelossa.Hankkiudu tais- 
teluun ja seuraa ohjeita. 

1. Käytä lääkitsevä esine, 
esim. marja tai lääke ensim- 
mäisellä hahmolla. 


SUPER POWER 
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GAME & WATCH GALLERY 2 
GAME BOY 





Uusi värikäs grafiikka ei ole ainoa 
uutuus tässä klassikossa. Ninten- 


Loppumaton energia 





DLVTRKBNRG 

L oppumaton elämä 
DLVTRKBLVS 
Kaikki aseet 
DLVTRKBWPS 
Tasojen yli hyppääminen 
DLVTRKBLVL 
Bird Mode 
DLVTRKBBRD 





RUGRATS 
GAME BOY 





Koska peli on melko yksitoikkoi- 
nen, fusku kenttien vaihtamiseksi 
on paikallaan. 


POCKET BOMBERMAN 
GAME BOY 


Bomberman on edelleen par- 
haimmillaan pienessä, kaksiulot- 
teisessa formaatissa. Bomberman 
on myös suorastaan loistava peli. 
Pienellä fuskulla saavutat seik- 
kailussa haluamasi. 


Forest 1 
Forest 2 
Forest 3 
Forest 4 
Forest Boss 


2. Anna toisen hahmon käyt- 
tää samaa esinettä. 

3. Anna kolmannen hahmon 
katsoa inventaariota ja vaih- 
da käytetyn lääkkeen ja ha- 
luamasi tavaran paikkaa. 

4. Käytä lääke uusiksi 
Rudyyn. 

Voitettuasi taistelun saat 255 
kappaletta tavaraa, jonka 


Ocean 1 
Ocean 2 
Ocean 3 
Ocean 4 
Ocean Boss 


halusit monistaa. 


Wind 1 
Wind 2 
Wind 3 


do on lisännyt myös hieman ma- 


hdollisuuksia huijaamiseen. 


Muuta kehykset 
Aseta peli pauselle ja paina B. 
Ei sen vaikeampaa. 





Bonuspeli 

Kerää 15 tähteä (yksi per 200 
pistettä) löytääksesi kaikkein 
ensimmäisen Game & Watch- 
pelin. 


Wario! 

Pelaa Helmetiä ja häviä ennen 
kuin saat 100 pistettä. Valitse 
Retry niin saat pelata Wariona. 


Train Crash BVBYFJND 
Hospital TOMMY OK 
Light Woods RJDBCVRT 
Dark Woods VNGBLJCV 
Ancient Ruin LJYBWOOD 
Reptar BJGSMVSH 


Wind Boss 


Cloud 1 
Cloud 2 
Cloud 3 
Cloud 4 
Cloud Boss 
Evil 1 

Evil 2 

Evil 3 

Evil 4 

Evil Boss 
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BITTIPOPPIA 








S 00/0 NAIN 


PaRappa the Rapper oli vasta alkua. Hiljattain tuli jatko-osa, UmJammer 


Lammy, ja Japanissa Konami on jo julkaissut useita kolikko- ja konsoli- 


pelejä samasta teemasta. Me kuuntelimme muutamia niiden sound- 


trackeista. 


GUITAR FREAKS: 
ORIGINAL GAME SOUNDTRACK 


KONAMI 


Kitaran soitto saattaa kuulostaa uskomattoman kauniilta. Sellaista ei tällä levyllä 
kuulla. 24 raitaa on suoraan imutettu Guitar Freaksista ja siinä on noin 24 raitaa liikaa. 
Jos on oikeassa mielentilassa, saattaa tosin olla hauskaakin seisoa pelihallilla leik- 
kimässä kitarasankaria, ainakin hetkisen ajan, mutta pelkän soundrackin kuuntele- 
minen kotona ei toimi lainkaan. 

Jotenkin siedettäviä ovat rauhallinen bluesbiisi Chicago Blue sekä Jazzy Cat tai 
Dry Martini, joilla pelin pääasiallinen säveltäjä Matsuhiko Izumi on saanut apua Atsuki 
ja Jimmy Weckiltä, ja jotka ovat itseasiassa melko kivoja. Mutta L.A. Rider, Fire, Riff 
& Gig ja Cool Joe ovat ällö- 
jen nimiensä lisäksi myös 
täysin kuuntelukelvottomia. 

Mutsuhiko Izumi yh- 
distelee metallia, grungea ja 
sinfonista rockia ja vaikka 
erikseen sattuisi noista pi- 
tämään, tuskin kykenee sie- 
tämään useiden minuuttien 
mittaisia sooloja, jotka lu- 
onnollisestikin kuuluvat jo- 
kaisen raidan vakioka- 
lustoon ja joiden ainut 
perusta tuntuu olevan kaik- 
kien mahdollisten sävelas- 
teikkojen läpikäyminen ma- 
hdollisimman nopeasti. 

Guitar Freaks: Original 
Game Soundrack on kam- 
mottava levy. Ja Mutsuhiko 
Izumi saa jopa Yngvie 
Malmsteenin kuulostamaan 
viehättävältä ja tyylitajuisel- 
ta kiraristilta. Topi 


BEATMANIA: TOMOKI HIRATA 


KONAMI 


Kun Tomoki Hirata ei istu kyhäämässä garage- ja house-hittejä jossain savuisessa 


GUITAR FREAKS 


ORIGINALGAME KUU OTISA 
a 





BEATMANIA: REMIXES 


KONAMI 


DJ Soma johdattelee Beatmania: Remixes -levyn DJ Mix -osiolle tyylitajuisella ää- 
nimatolla Biz Markie -sämpläyksiä. Sitten mukaan astuu japanilainen miksaajaku- 
ningas DJ Celony ja tarjoilee tiukkoja hiphop-biittejä ja tanakkaa bassonjytkettä. DJ 
Celony on selvästi paras artisti koko levyllä. Hän on tokiolainen, joka on hankkinut 
kannuksensa virtaviivaisilla miksauksillaan sikäläiselle Undaprop Recordsille. DJ 
Celonyn raitojen jälkeen tyyli vaihtuu ja Ouadra tarjoilee kepeän rumpu- ja basso- 
tujauksen. Kokonaisuutena Beatmania: Remixes koostuu turhauttavan monotoni- 
sesta tavarasta, joka perustuu pelin alkuperäisbiiseihin ja kotikutoisiin groove-pa- 
loihin. Pahin kaikista on Jam Jam Reggae, joka on Jam Master 73:n tuotantoa. Se 
kuulostaa sekoitukselta Circus Scottsin klovniyhtyettä ja nopeutettua Shabba 
Ranksia. The Dust Fathersin Big Beat taas kuulostaa kovin keskentekoiselta ja 
saa yhtyeen kuulostamaan lähinnä musiikillisilta idiooteilta. Ja 
Lovemintsien kirkuvien stemmojen kaikuessa eetteriin Love so 
Groovy -biisillä, olen valmis kuoppaamaan tämänkin levysen 
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studiossa, hän saattaa olla säveltämässä pelimusaa japanilaisen viihdejätin tuotteisiin. Tomoki 
Hirata ei ole erityisen tunnettu länsimaissa - jotkut ovat saattaneet kuulla hänen musiikkiaan 
joillakin UK Interstaten julkaisemilla levyillä - koska suurin osa hänen tuotannostaan on 
mennyt jakeluun vain kotimaassaan ja on siksi hankalasti saatavaa. 

Yleensä Tomoki Hirata ei ole sen paremmin erityisen monipuolinen kuin omaperäi- 
nenkään. Ja se tulee esille mitä suurimmassa määrin Beatmania: Tomoki Hirata -levylläkin. 

All Night featuring Angel (Club Mix) on levyn ensimmäinen raita ja erikoisen sieluton tu- 
ote, peloittaen pois hyväuskoisimmatkin kokeilijat. Sitten tulee I.R.B. ja hyökkää lukijan kim- 
ppuun kuin joukkio pahantahtoisia diskorumpukoneita. Yleensäkään Tomoki Hirata ei saavuta 
sitä tasoa, jolla hänen tapaisensa tuottajan pitäisi liikkua. Tämä levy on yksinkertaisesti hu- 
olimatonta työtä. Rumpukoneiden ohjelmointi on pintapuolista ja vain remixit, joilla esiintyy JD 
Braithwaite, ovat jotensakin kuulemisen arvoisia. 
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KÄRKILISTAT 








LISTAT a 


INTERNET 


(1) — Metal Gear Solid [PS] 
(4) — Final Fantasy VIII [PS] 
() — Lunar: Silver Star Story Complete [PS] 

US A (2) Legend of Zelda: Ocarina of Time [N64] 
(3) — Syphon Filter [PS] 

(5) — Gran Turismo [PS] 

() — Shadow Madness [PS] 

() = Ehrgeiz [PS] 


[10 (-) — Superman [N64] 
copyright O World Charts 


(-) — Super Smash Bros [N64] 
(1) — Pokemon (Blue) [GB] 
(2) Pokemon (Red) [GB] 
(-) — Star Wars: Rogue Sguadron [N64] 
() = R4: Ridge Racer Type 4 [PS] 
[6 (+) — Super Mario Bros Deluxe [GBC] 
(4) — Mario Party [N64] 
(3) — Syphon Filter [PS] 
(-) Need for Speed: Road Challenge [PS] 


09) Street Fighter Alpha 3 [PS] JAPANI 


Lista perustuu USA:n myyntitilastoihin 
(+) Persona 2: Innocent Sin [PS] 


(-) — Tokyo Highway Battle [DC] 
() — King of Fighters Dream Match '99 [DC] 
(-) — Giant Gram [DC] 


TOIMITUKSEN SUOSIKIT [641 — g () /0eEscape PPS] 
(1): -Mario:Party 6 () — Metal Gear Solid Integral [PS] 


() — Grandia [PS] 
() = Rival Schools 2 [PS] 
(>) — Castlevania (-) — Mario Golf [N64] 


pa (6) —FIFA'99 (>) Fire Pro Wrestling G [PS] 
o Sun 0 amu 


Lista perustuu Japanin myyntitilastoihin 
6 (-) — Star Wars: Episode | Racer 
ED (7) —1080* Snowboarding 


(4) NHL'99 
(9) — V-Rally '99 


10 (7) — Mario Kart 64 


KILPAILUASIAA!!! 
Numeroon 7/99 piilotetun Anna Kournikova -kisan voitti 
suvereenisti Juuso Hakala Toijalasta. Onnea voittajalle! 


(2) Legend of Zelda: Ocarina of Time 
(3) — Goldeneye 007 


Haluatko olla mukana vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 
5 mielestäsi tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelistasi. 
Lähetä kortti seuraavaan osoitteeseen: 


SuPER Power, Listat, PL 317, 33101 TAMPERE. 
KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 


SUPER POWER 
TOP 20 


Legend of Zelda: Ocarina of Time [ne] 1. (1) 
Driver js] 2. (-) 

Final Fantasy VII Ps] 3. (4) 

Ape Escape [rs] 4. (-) 

Metal Gear Solid [Ps] 5. (2) 

V-Rally 2 [ps] 6. (-) 

Goldeneye 007 mne4] 7. (5) 

R4: Ridge Racer Type 4 js] 8. (3) 

Super Mario Bros Deluxe jcsc] 9. (-) 


Super Mario 64 [ne4] 10. (7) 
Castlevania me4] 11. (12) 


Legend of Zelda: Link's Awakening DX jes] 12. (6) 
Star Wars: Episode | Racer me4] 13. (-) 


Wild Arms jes] 14. (11) 

Street Fighter Alpha 3 res] 15. (10) 
Tekken 3 js] 16. (9) 

Ouake II [ve4] 17. (-) 

Mario Party me4] 18. (8) 

R-Type Delta esi 19. (13) 

0106 2,020; (2) 


Perustuu lu een 


TOIVELISTA 


Final Fantasy VIII js 1. (1) 
Perfect Dark me4] 2. (2) 

Donkey Kong 64 mne4] 3. (13) 

Gran Turismo 2 jes] 4. (5) 

Sonic Adventure mpc] 5. (4) 
Pokemon ras] 6. (9) 

Legend of Mana jes] 7. (3) 
Resident Evil: Nemesis s] 8. (6) 
Shen Mue mc] 9. (10) 

Wipeout 3 [s] 10. (-) 

Final Fantasy Anthology jes] 11. (8) 
Spyro 2 [es] 12. (-) 


Dino Crisis jes] 13. (7) 

Super Smash Bros mve4] 14. (11) 
Sega Rally 2 pc] 15. (14) 
Hybrid Heaven [ne4] 16. (18) 


Super Mario Adventure [ne4] 17. (-) 
Resident Evil: Code Veronica mc] 18. (12) 
Castlevania Resurrection mc] 19. (-) 


Ecco the Dolphin mc 20. (-). 


Perustuu lukijaäänestykseen. 
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Kysymyksiä ja 
vastauksia 


Hei Supo! 

1. Milloin Jet Force Gemini jul- 
kaistaan? Tuleeko sen maailmois- 
sa voimaan liikkua vapaasti, vai 
tuleeko kuva automaattisesti liik- 
kumaan Lylat Warsin tyyliin? 

2. Tullaanko Donkey Kong 64 jul- 
kaisemaan ennen joulua? 3. Mil- 
loin Konamin arvellaan saavan 
valmiiksi Hybrid Heavenin? 4. Mi- 
tä Shigeru Miyamoto nykyään 
hommailee? Onko hänellä mitään 
uutta peliä työn alla Nintendo 
64:lle? 5. Onko mitään pikku- 
valmistajia, jotka olisivat jo vah- 
vistaneet valmistavansa pelejä 
Nintendon Dolphinille? 

6. Mitä tarkoittaa DVD? 

Tommi 





Hei SP! 


1. Luetteko te ja vastaatteko te 
kaikkiin kirjeisiin, jotka saatte? 
2. Oletteko kuulleet jotain lisää 
Tomb Raider IV:stä? 

3. Kirjoititte, että Resident Evil 
-seikkailu tulee PlayStationille ja 
se kuulostaa minusta upealta. 
Mutta lehdessä mainittiin kaksi 
nimeä, Resident Evil: Nemesis 
ja Resident Evil 3: Last 
Escape, ja ihmettelen nyt 
kummasta on kyse? 

4. Milloin Sguare antaa 
lopullisen julkaisupäivän Final 
Fantasy VIII:lle Euroopassa? 
Luuletteko sen tulevan 

ennen joulua? 

5. Onko Dragon Ouest VII 

jo valmis? 

Final Fantasy Forever 


Hei SP!. 


Minulla olisi muutama 
kysymys Dreamcastista ja 
siitä miten aiotte kirjoittaa 

siitä ja sen peleistä. 1. Mik- 
sette kirjoita koneesta 
mitään? Kirjoititte paljon 
enemmän Nintendo 64:stä 
silloin, kun se julkaistiin. 

2. Kirjoititte, että teillä on 
kokeiltavana ulkomailta tuotu 


Terve Tommi! 


1. Jet Force Gemini julkaistaan 
marraskuussa. Siinä kaikkia 
kolmiulotteisia ratoja tulee 
olemaan mahdollista tutkia 
täysin vapaasti. 2. Kyllä. 3. 
Loppukesän aikana. Syksyllä 
se tulee Suomeenkin. 4. Hän 
on vastuussa Super Mario Ad- 
venturestasamoin kuin Mario 
Artist -pelistä ja Zelda-jatkos- 
ta. Mutta ennen kaikkea hän 
suunnittelee täysin uutta peliä 
Dolphinille. 5. Kyllä. Jos jäte- 
tään laskuista Nintendon japa- 
nilaiset ja USA:laiset osastot 
sekä Rare, ovat sekä Acclaim 
että uudelleen pystyyn pantu 
Retro Studios 
vahvistaneet 
suunnittelevansa 
Dolphin-pelejä. 6. 
Digital Versatile 
Disc. SP 


Jet Force Gemini 
tulee Suomeen 
lokakuussa uusine 
hahmoineen. 


Hei! 


1. Luemme kaikki, mutta 
harvoin on tilaa julkaista 
kaikkia. 2. Vain sen verran, 
että suunnittelu jatkuu edel-- 
leen, ja että peli tullaan | 
uultavasti ensiesittelemään 
syyskuun ECTS-messuilla. 

3. Last Escape on pelin 
japanilainen nimi, mutta 
Euroopassa ja USA:ssa ni- 
meksi tulee Nemesis. 

4. Sguare ei ole vielä vahvist- 
anut sitä, mutta varmojen 
lähteiden mukaan täkäläiseksi 
julkaisupäiväksi on tulossa 1 
7. marraskuuta. 

5. Ei. Sen julkaisu on taas siir- 
tynyt eikä peli 

valmistu ennen 

ensi vuoden 

maaliskuuta. 

SP 


Terve, 

1. Kirjoitamme 
kaikista kon- 
soleista ja pelei- 
stä, kun niitä tu- 
lee Suomeen 
saakka. Koskee 
myös Dre- 
amcastia. Jos 
kestät vielä kuu- 
kauden, saat lu- 
ettavaksesi kai- 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpowerCegmont-kustannus.fi 


kone. Mitä pelejä teillä oli 
siinä mukana ja miksei 
niitä ole arvosteltu? 

3. Monet ovat 

arvioineet Sonic Adventuren 
olevan todellinen sensaatio 
tv-peli-maailmassa ja mah- 
dollisesti vuoden paras peli. 
Silti ette ole vielä 
kirjoittaneet siitä paljon 
mitään. Miksi? 

Kuulisin mielelläni mitä 
mieltä te siitä olette. 
Lopuksi haluaisin vain 
varoittaa teitä olemaan 
tarkkoina sen suhteen mitä 
ETTE ota lehteen. 

Koska olette Suomen 
johtava pelilehti, teillä on 
myös suuri vaikutusvalta 
siihen mitä pelejä ihmiset 
ostavat. Niinpä teidän 
pitäisi kertoa kaikista 
hyvistä peleistä ja 
konsoleista tasapuolisesti. 
Kiitos muuten erin- 
omaisesta lehdestä. 
panzer X 


Hei Supo! 

1. Tietääkö joku teistä täysin 
varmasti, että Nobuo Uematsu, 
Sguaren säveltäjä, on kirjoittanut 
kaikki kappaleensa kokonaan 
itse? Mukaanlukien Tinan ja 
Celesin Final Fantasy V/:llä ja 
Eyes on me -biisin FF V/i:llä? Ja 
tiedättekö onko kenties myös 
Yoko Shimomura säveltänyt 
täysin yksin Parasite Eve -tee- 
man, ja tiedättekö millä muilla 
peleillä hän on ollut mukana? 

2. Minkä nimiset muusikot ovat 
kirjoittaneet soundrackin 
Resident Evil 2:lle ja Final Fanta- 
sy Tacticsille? Nämä henkilöt 
ovat minun suosikkejani yhdessä 
Nobuo Uematsun, Koji Kondon 
ja Yoko Shimomuran kanssa. 


Jussi 


NINTENDO 





ken mahdollisen suosikkikon- 
solistasi. 2. Jos olisimme ar- 
vioineet Virtua Fighter 3tb:n 
viime vuoden marraskuussa, 
kun se julkaistiin Japanissa, 
olisivat luultavasti useimmat 
niistä, jotka ostavat pelin 
syyskuussa 1999 Suomessa, 
menettäneet arvostelumme. 
Lisäksi sitä ja monia muita pe- 
lejä on erikseen ohjelmoitu 
länsimaiden julkaisua varten, 
mikä olisi tehnyt alkuperäisen 
arviomme osin arvottomaksi. 
3. Sonic Adventure tulee Suo- 
meen lokakuun alussa, joten 
joudut odottelemaan sen jäl- 
keistä Supon numeroa saa- 
daksesi tietää mitä mieltä lo- 


FINAL FANTASY VI 
EINALE Grand Finale 
-CD:ltä iöytyy 
& kootusti 
Nobuo 

Uematsun 
tunnetuirapia 

sävellyksiä. 


pulta pelistä olemme. Mutta jo 
ennen sitä on tulossa suuri 
Sonic-spesiaali. 

SP 


Hei Jussi!! 


1. Nobuo Uematsu 

on kirjoittanut kaiken 
musiikin kaikkiin FF-peleihin, 
mukaan lukien mainitsemasi 
osat. Yoko Shimomura on 
säveltänyt musiikkia mm. 
Super Mario RPG:lle, Front 
Missioniin ja juuri Parasite 
Eveen. Ja hän on muuten 
nainen. 2. Resident Evil 2:n 
musiikin on kirjoittanut 
Masami Ueda, Syusaku 
Uchiyama ja Shun Nishigaki. 
Final Fantasy Tacticsin 
musiikin takana ovat 
Masaharu Iwata ja 

Hitoshi Sakimoto. SP 
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Kohta pelaa kaikki ! 
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